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czyli wygl^da na to, ze listopad mamyjuz „z barikf. 
To byi ci^zki miesi^c, peien wydarzert waznych zaröwno 
dla kraju, jak i dla jego pojcdynczych obywateli (w tym 
redakcji Gambleraj, Feien rozstrzygni^c i nadziei. Peten 
deszczu, deszczu ze Sniegiem, slohca r chmur, niekoniecz- 
nre w tej koIejnoSci. 

Jak widaC do pisania zasiadtem w nastroju refleksyjno- 
gaw^dziarskim z odchyleniem mgliscie jesiennyrn. Ale jak 
tu nie popadat w mgliste refleksje, kiedy ja jeszcze nie 
wiem (a Wy juz tak), kto jest prezydentem naszego wiel- 
kiego kraju. Nie wiem, bo pisz^ w rozkroku mi^dzy I a II 
tu rcj. Wiem tylko, ze nazywa si? Kwasni^sa, albo Wafow- 
ski, albo jakoS tak, jak prezydentowi przystoi, ^miac si£, 
czy plakaO Decyzja zalezy od orientacji politycznej. 

OöpuiCmy sobie prezydenckq kabat^, bo od tego nor- 
malny cztowiek robi si£ wprost przeciwny. Zajmijmy si^ 
iepiej tym, od czego zaraz Izej na sercu, czyli milq za- 
baw^. Otöz pod koniec pazdziernika mielisde okazj^ za- 
bawid si£ mifo na I PTGK „G" czyli I Polskich Targach Gier 
Komputerowych „Gambleriada". Pod warunktem, le do- 
tartficie do stolicy i chcialo sie Warn stac w gigantycznej 
kolejce, Byfo warto, a dlaczego, przeczytajcte sobie na 
stronach 80-82, Ja tylko dodam jeszcze, ze organizatorem 
tych targöw nie byfa redakcja Gamblera ani Wydawnic- 
two Lupus, lecz Agencja Reklamowa Greit, ktörej udzielj- 
IKmy licencji na nazw?. OczywiScie, staralftmy si? wspie- 
raC organizatora - gföwnie radami. 

Z innych dobrych nowin; redakcja Gamblera ma za- 
^^^szczyt zaprositf Was na film Mortal Kombat. Dla naszych 

flnajwierniejszych Czytelniköw mamy niespodziank^: dar- 
^jmowy wst^p na seans przedpremierowy, Mozecie zoöa- 
^j^czyc ten film jako pienA/sil Szczegöfy na stronie 55. 
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DU NC EON MASTER 2 



Zfo znowu powröctto i tylko 
nasza interwencja mo2e przy- 
wrööt poköj i dobrobyt... W 
Dungeon Master 2: The Legend 
of Skullkeep akcja toczy si? nie 
tylko w podziemiach, a\e takze „na 
zewngtrz". DM2 jest nieco tru- 
dniejszy od pierwowzoru, chotf 
na szcz?$cie producent - ftrma FTL 
- zbytnio nie przesadzil, jak np. 
w Chaos Strikes Back. 

Oprawa 

Jezeli ktoi uwaza grafik? SVGA 
za podstawowy warunek wyso 
kiej jako^ci gry, spokojnie moze z 
DM2 zrezygnowacV W grze, z 
wyj^tkiem wst?pu l zakoriczenia, 
zastosowano grafrk^ VGA. Trzeba 
jednak przyznatf, te jest ana bar- 
dzo dobra i [co ciekawe) nie 
pozbawiona humoru Doskonale 
anfmowane postade, deszcz, 
pojawiaj^ce si^ i wysychaj^ce 
kaiuze, wyfadowania atmosferycz- 
ne, ktöre nie tylko dajq blyski, ale 
z piorunujcjcym efektem mogg 
zakohczy£ nasze przygody, po- 
chodnie oiwietlaj^jce Sciany 
podziemi, nadlatuj^ce kule ogni- 
ste rozSwietlaj^ce najwi^ksze cien> 
noici, Swtatla zm/eniaj^ce nat^ze- 
nie wraz z odlegloSci^.., 

Dzwr?k bardzo dobry. Ka^dy 
rejon ma swöj wlasny, bardzo 
nastrojowy podkfad muzyczny. Po 
odglosach mozemy rozpoznat nie 
tylko dystans, zjakiego dochodz^, 
ale takze kierunek. 

Scenanusz i System 

jest bardzo dobry. DM2 to nie tylko 
gonitwa za potworami, ale takze 




seria mniej lub bardziej skompljko- 

lych zagadek do rozwi^zania, 

t^znym atutem gry jest jej logi- 

Z kazdego polozenia mozna 



znaiezC wyjScie... wystarczy si£ 
tylko zastanow«!. 

Dotychczas w grach RPG dru- 
zyna i przedwnik zajmowali s^- 



siednie pola i wymfenralr ciosy... 
az do skutku. W DM2, jezeli dys- 
ponujerny przewagaj masy, mo- 
zernv przeciwnika oöepchn^t - 



CAMBLER 12/95 




pod warunkiem, ze nie ma za nim 
£dany Mozemy brutalnie spychad 
wi/ki w otwory w gründe, jed- 
nak z nosorozcem lepiej tego nie 
pröbowaC. Jezelt przeciwnik dys- 
odpowfedn^ stiel ciosu, to 



naszych bohateröw tez odrzuca 
do tyfu W przypadku potwora 
niematerialnego grupa moze spo- 
kojnie wejsc do. . . jego srodkal Jest 
to najbezpteczniejsze rniejsce w 
okolicy. 




Wreszcie mozemy powalczyt 
z bardziej inteligentnymi przeciw- 
nikami. Wilki potrafi^ zajic nas z 
boku, wrogie kolczakl ofensywne 
usuwajg sie z linii ognia, ci^zko 
zranione drzewa uciekaj^, prze- 
ciwnicy uzywajc) magii nie tylko 
do ataku, ale i do obrony... 

Gdy wkraczamy na nowy te- 
ren nie zawsze musimy wdawad 
si? w walk^ z pierwsz^ napotkan^j 





osotej. W wie/u przypadkach, je- 
zeli nie wejdziemy komuS w dro- 
g? (np. blokuj^c przejScie), nie 
jestesmy atakowani. OczywiScie, 
kazdy staje sie kiedyS wrogiem, 
jednak lepiej, gdy MY wybieramy 
ten moment. 

Jak wiöaC choc DM2 nie two- 
rzy nowego standardu, jest jed- 
nak gr^ nowatorsk^. 

Sterowanie 

zostalo znacznie usprawnione. 
Przede wszystkim dysponujemy 




W ROKU 1988 PO- 
WSTAIAG RA DUN- 
GEON MASTER, A 
WRAZ Z Nl/y NO- 
WY STANDARD W 
DZIEDZINIE GIER 
RPC. 



mozIrwoScr^ walk) „na dwie r^ce". 
Kazd^ postat mozna nie tylko 
przestawic z miejsca na rniejsce 
w grupie, a/e takze obröeid. Po- 
zwa/a to nam wa/czyc przeciwko 
dwöm grupom przeciwniköw w 
korytarzu, dzi^ki obracaniu znaj- 
duj^cych si^ z tytu bohateröw. 
W sytuaeji, gdy druzyna jest oto- 
czona, kazda postac moze usta- 
w\C si£ w innym krerunku. Oczy- 
wiieie, skutecznoSt obrony w ta- 
k/m starciu jest znacznie nizsza, 
poniewaz nie mozemy patrzed na 
wszystkie strony. 

Przedmioty mozna wkiaöaC do 
plecaka przesuwaj^c je na görny 
ekran postaci. Noszona u pasa 
rözdzka magiczna wpfywa np. na 
poziom Mana bohatera. Wszyst- 
ko dla wygody graezy.. 

Nowym rozwi^zaniern s^ 
nnapy magiezne. Pocz^tkowo 
bardzo proste, opisuj^ce tylko 
uksztattowanie terenu. Potem 
bardziej skomplikowane, daj^ce 
mozliwosc wyszukiwania wroga, 
ukrytych przej^d, nadlatuj^cych 
pocisköw... 

Scout Map umozliwia wysyta- 
nie magieznego oka, bez ktöre- 
go przej^cie gry bytoby znacznie 
trudniejsze, a momentami wr^cz 
niemozliwe. Magiezne oko moze 
poruszad si$ takze mi^dzy pozio- 
mami. Od\eg\oi£ od grupy nie ma 
wi^kszego znaezenia. Mozna w 
ten sposöb z bezpiecznego miej- 
sca zwiedzat nie znane jeszcze 
rejony Swiata, 

Minion Map jest mniej uzyteez- 
na, dzi^ki niej mozna obejrzed: 
drog§ od/do wczeiniej wyznaczo- 
nego punktu 

Wybör postaci 

Zaczynamy gr^ z jednq posta- 
ci^. Jest to Torham Zed. Pozosta- 
fych czfonköw grupy musimy 
uwolnid z „zamrazarek". Kazdy 
bohater ma okreilone cechy i 
umiej^tno^ci Wykaz dost^pnych 
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postaci znajdziecie w tabeli. 

Cechy i uvniejqtnoiä rosn^ 
wraz z rozwojem gry, Takze tutaj 
wazna jest jednak wielkoSc! po 
cz^tkowa, sztzegölnie dotyczy to 
zdrowia. Lepiej nie wybieraC osöb 
z poziomem punktöw zyda poni- 
zej 50. Mana ma nieco mniejsze 
znaczenie, poniewa2 istnieje wie 
le przedmiotöwzwjQkszaj^cychjej 
poziom nawet o 40 punktöw, 



Czary 

tworzy si£ za pomoc^j energii 
a. Zak/^cie sWada si? z sym- 
fi, ktöre nalez^ do czterech grup: 
ocy, zywiolu, formy i klasy. Syla- 
by czaru (patrz rysunek) muszc] byC 
wypowtadane w odpowiedniej 
kolejnoici. SkutecznoSd zalezy od 
umiej?tnosci danej osoby d/ate- 
go trzeba zaczynat od prostych 
zaki^C o niewiefk/ej mocy. Mana 
zuzywa si^ podczas tworzenia cza- 
röw, odbudowuje si? Jq pobiera- 
j^c z otoczenia. 

Kompletny zestaw czaröw 
umieszczony jest w tabelach 
Chcialbym jednak wspomnie£ 
tutaj o ko/czakach. S3 to kule, 
ktöre atakuj^ potwory za pomoc^j 
blyskawic, Ko/czakr ofensywne 
wyszukuj^ i atakujg wroga, Znacz- 
nie skuteczniejsze s^ kolczaki de- 
fensywne. Unosz^ si? nad wybra- 
nym potem i atakuß wkraczajg- 
cych na teren intruzöw. 5^ do- 
skonat^j bronig, szczegöfnie je^eli 
uzywa si? ich w duzych grupach. 
Najlepiej tworzyd: te grupy po 
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^^ronM-niotaia 

Brort dalekiego zasi^gu WartoSC bojowa 

Speedböw 5.25 

Crossbow 4,5 

Bow 3. 5 

Poison Dart 2.5 

Shuriken l . 5 

SJing 1,5 

Pocteki 

Mayer arrow 6,0 

Arrow 3.5 

Rock 1.75 

Dodatki 

Quiver 
1 Bez str. 
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0.2 
0,2 
1.0 

0.7 



Kilk^äwiattyclwiwag 



A. Je2elr burza nasila sie. warto przeczekaC najgorsze „pioruno- 
wanie". Bezpreczne miejsca to budynki. podziemia oraz „bramy 
drzewne" m)?dzy terenami. 

B. W 2adnym wypadku nie nale^y atakowat stra2nika ani 
kupca. Je£e/r nawet pokonamy prerwszego, drugi po prostu 
ukryje sl?. 

C. RoSfiny t mineraiy „odrvt po pewnym i 

D. W DM2 bez przerwy pojawiaj^ sr§ nowe potwory. Nlekiedy 
natychmtast (nietoperze), kiedy indziej po dlugim czasfi 
(czarnoksr^znicy) Z nletanyml wy, praktycznfe 
nie jesteimy w stanie „oczyäcic!" terenu. 

E. Na wy^szych p/^trach zamku zataki kolczak* ofensyw 
ne - pojedynczo /üb w grupach (po 2-3). 



przek^tnej obszaru, w ten sposöb 
kazde pole kontrolowane jest 
przez dwa kolczaki. 

Przedmioty 

Doktadne dane znajduj^ sl§ w 

tabelach. Warto^t obronna l bo- 
jowa podana jest w przyblizeniu. 
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DUNCEON 
MASTER 2 

FTL/Interplay 1995 

Röle-playing 

Amiga. PC. PC CD-ROM 

Grafika L-J 90% 

Drwi^k ^ 90% 

Grywalnosc Ipr 90% 

^ 95% 
Ogö4em 3 90% 




Garderoba 

Hefmy 

Armet 
Great Helm 
met 

ed Helm 

Zbroje I 

Mttfn 

Torso Plate 
•te 
Seal* 
Brie; : 

rkrn 

töit obronna i waga do 0,5 
Top. Black. Top. Bodtce. Cape 
Nagolennikl i spodnie Wartosc obronna 




kurtki 



Doublet, 



1 Robe, 



Mjrhrai H 

Leg i 

Wanoit obronna i waga do 0,5 
Gu ick Shirtjabrii 

Buty Wartosc obronna 

MubMJ Hosen 2.0 

Btacft 

>0t5 0.75 

Tarcze Wartosc obronna 

feto IS 

Wood Shield 1.0 



Waga 

■ 

2.0 8.0 

1.25 

1.0 3.3 

1.0 

Huke. Bfue Pants, Fine Robe. 



Waga 

0.1 
2.8 
1.6 

1.6 
1.8 

0.6 

Waga 

2.1 

1.4 



1ft 






Podobrue jak w DM mac rnagiez- 
na przedmiotuw wyczerpuje si? 
wraz z ich uzywaniem. Dlatego 
lepiej stosowac je oszcz?dnie. 

Potrzebne do ukoriezenia gry 
przedmioty mozemy znalezC ku- 
p\t w sktepach, a n/ektöre nawet 
stworzycV Handel ma w DM2 



duze znaczenie, Mozemy zara- 
biad, sprzedajcjc „surowce natu- 
ralne": grzyby, kwiaty, zdobyt^ 
broh, zabtte nietoperze, stek) z no- 
sorozea... W zamian mamy do- 
st^p do iepszej broni, wygodniej- 
szego ubrania, mocniejszych 
zbfOi, magicznych rözdzek... 



W przypadku sprzedazy nie 
mozemy sr? targowac. Jezeli zde- 
cydujemy si? na nabyeie jakiego^ 
przedmiotu, jest to bardzo wska- 
zane. Mozemy wtedy uzyskac! 
znacznie korzystniejsze warunki. 

System monetarny 

jest prosty; 4 miedziaki daj^ sre- 
brmi monet?, 4 srebrne - zlot^... 
Warto pami^tat, ze pieni^dze 
wazq, dlatego lepiej wymieniat 
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magiczne 


Vorax 
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Techmace 
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Blue Steefe 




4.0 
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Morningsrar 




4,0 




5.0 






Vorpal Blade ' 
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3.0 






fury 




3.75 




4.7 




Swfatro, EE-FUL-fR 


Tempest 




3.5 




3.0 




■<A0. PALOH- 
KATH-RA 


Excsymyr 




3.5 




3.3 




podwöjne 
uderzenie, 
+ 10 Mana 


Axe 
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War Club 
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6.0 






Sadre 
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' -ce 




2.75 




3.1 






Rapier 




2.75 




2.6 






Sword 
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2.25 
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Club 




2.0 
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Scythe 




2.25 




2.6 








Meteor Metal 




2.0 










Bagger 




I.O 




0.5 






Torch 




0.75 




l.l 




Swlatto 


' - Skuteczny 


w przypadku istot 


niematerlalnych. 




Panel kontrolny 



m jjj 
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A Wybrana postac! 

B. Zmiana imienia 

C. Muzyka, FX 

D. Operacje dyskowe 

E. Odpoczynek 

F. Wyjicie z ekranu 

G. Cechy przedrrwotu/postaci 

H Jedzenie i picre 

f. Uöiör, niesione przedmioty 

J,K. Przedmioty przytroezone 
do pasa 



L Zaspokojenie gtodu f 

pragnienia 
A/l Podstawowe cechy 

postatf 
N. Przedmioty gotowe do 

utyc'ia 
O, Panef czaröw 
P. Szyk grupy 
R. Wybör przywödcy 
5. Ikony ruchu 
T. Plecak 
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je w skfepath na wy/sr?Trt>mjnch 
ly [zielone, czerwone i bt^krtne 
kamienie) - rnozna to robif po 
stronie sprzedaiy, wr^czaj^c kup- 
cowi pudetko z gotöwk^. Lepiej 
nie fokowat duzych kwot w nie- 



Podsumowanie 

M2 to gra bardzo dobra, tak 
id wzgl^dem oprawy, jak i sce- 
»ariusza czy grywalnosci. Podob- 
nie jak pierwowzör przeznaczona 
jest dla szerszego grona odbior- 
cöw niz tylko pasjonacr RPG, Choc 
nie tak nowatorska, jak zapowia- 
dany Stone Keep, posiada jednak 
wiele interesujcjcych e/ernentöw. 
DM2; w odröznieniu od prerwo- 
wzoru, nie tworzy nowego stan- 
dardu. Jednak twierdzenia, ze ma 
wanoit wyf^cznie wspomnie- 
nrow^j (pojawiaj^ce si? w zagra- 
nicznych i polskich czasopismach) 
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Cechy f - zdrowie; 2 - sify 2ydowe. 
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Het Farvil 
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Bane Biade Cfcv 


91 
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100 
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Tresa Vulpes • 


47 


7 


Serl Flame' ■■ 


43 


8 


Uggothe Mad 


88 


9 


Air 


65 


to 


Saros Stedow Fotower c 


72 


1 1 




62 


13 


Odo Alu Kaflo " 
Anders Light W" 


28 


14 


Cord t'per 


57 


15 


Gfaen O?oor 


35 



77 

36 

85 
80 
70 
67 
72 
65 
75 
50 
85 
55 
47 
68 
47 
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2 
3 

5 

(7 

32 

10 

12 

24 

20 

19 

36 

22 

40 

3 - Mana, 



49 

57 

35 _ 

58 

50 

60 

47 

30 

55 

45 

37 

37 

33 
35 
35 
4 - 



53 
58 

30 
58 
30 
54 
46 
37 
45 

59 

59 

40 
52 

Sita; 5 



54 
35 
53 
36 
39 
32 
42 
Sl 
30 
48 
55 
52 
41 
45 
42 
60 



45 

49 
38 

50 
49 
50 
31 
45 
47 

38 
40 
44 
55 
40 

6 - 



30 
42 
47 
30 
30 
40 
35 
42 
52 
40 
45 
52 
35 
55 
55 
4B 

m^droSt" 

wojownika; 



ny; 9 - odpomoSd na ogiert; 10 - obdcjzenie w kg. Umiej^tnoici I I 

Poziom j - journeyman (czeladnik), a - apprentice fuczeri), n - novice (nowicjusz), 

Przedmioty magiczne A - IfJumulet; B - Jewe/ of Symal. : - Staff, CJoak of Night; 



38 
38 

63 
47 
50 
30 
40 
45 

40 
30 
59 
33 

7 - 

12 - 



50 
56 
38 
57 

58 
48 

54 
46 
40 
40 

17 
38 
38 

iywotnoSfc 

nfnja; 13 - 



r* 



ne 



ne 



ne 



8 - odpornoid na atak magicz- 
kap/ana; 14 - maga. 



ne - neophyte (neofn.ti 
Staff. 



bieskich kamieniach - wi^kszott I ^wiadcz^ ze autorzy tych wj/po PS Pefne rozwi^zanie gry pu 

przedmiotöw jest tartsza, nie b*- wted2i mieli z Q** siycznoSd przez blikujemy w Tet e. 

dziemy mogli wytargowat nizszej jaHeS 30 rrtnut. Tojedna z naj- PPS W nast^pnym numerze 



ceny. 



lepszych gier RPG 



Jacek llczuk 



* 



Magia kaptariska 



wielki konkurs Dungeon Master 2, 
organizowany wspölnie przez re 
dakcje Gamb/era i firm? CD Pro- 
jekt, dystrybutora DM2 w Polsce. 
Wymagania sprz^towe: 

386DX/25, VGA 4 MB RAM, 23 
MB na HDD, mysz. 



Dystrybucja (tyfko wersja 
CD): CD Projekt 
ul Marszalkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tel./fax (0-22) 25-07-03 

\Q-2) 612-39-06 
Cena; 139 zl. 



Napöj si* iyciowych 
Napöj fecz^jcy 
Magrczna osfona 
Tarcza magiczna 
Odtrutka 

Tarcza efekrryczna 
Napöj m^dro^ci 
Napöj £ywotno$ci 
Pole sily 
Pole zr^cznoäci 
Pole m^droSci 
Pole ^ywotnoici 
Napöj zr^cznoici 
Napöj si*y 
Tarcza ognjowa 
Kolczak defensywny 
Odbicie czaru 
Napöj Mana 
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Typ 


Garderoba magiczna 


Shie/d 








Helm Plate Polevn Greave 
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* 






+ 1 5 Wisdom +30 Anti-Magic 

2.75s. 3.5w Ss, 14. Iw 3.0s. 9.0w 


+ 10 Ant) Magic 
UM-ZO-SRO-ROS 

.)Ort 
3.0s. 4.0w 
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;v 1 




+ 10 Antl +1 po/- cer +12kg obt 1 +4Ann 1 
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RA SAR 


+ 1 5 Dexterlty +20 Ma 
2.5s. I.7w 4.0s. 7.« 


7.75s. 3,^w 
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X X 
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L* 1 
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SAR 


XX- X 


poziom Prrest 
Hit» 

4w 




tt 
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V 1 
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r | 


Cloak of Night 


X +i x 
0.0s. 0.4w 
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Ts 


1 1 


. i 
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Q 


o 1 


x - brak; s - wartoSc obronna; w - waga w kg, l - Wysr?puj^ dwie wersje, w 
Co crekawsze, damska jest znacznte töejsza od m^skiej, a doskonale pasuje na 
m^czyzn? .., a - Mo^Jiwo5(! atakowania przeciwnika. 


za(e2no4cf od p' 


;f ^ 
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THE 
LAST 



STY 



W jakimS Zadupiu !ub innej 
tego typu mieScinie, göziei w 
Stanach, zyje sobie dwöch go- 
to: Met i Dok, Obaj S3 sJerof*- 

mi, a tak wlaSciwie to nfkt r 



Uzbrojenie 

mysliwca 
Arrow 



LAS ERY - dost^pne w 
katöej misJJ, jednak potrafiq 
si? roztadowat przy 
nadmiernym uzywaniu 
Trzeba wtedy troszke po- 
c»ka£ na ich regeneracj?, 
a to cz^sto mo2e koszto- 
waC 2ycie. 

RAKIETY - podski date- 
klego zasr^gu, znakomtte 
w walce ze zwartq for- 
macj3 wrogich statköw ko- 
sm/cznych. Rakieta, wy- 
strze/ona mi?dzy takle stat- 
kl, eksploduje w ich pobif- 
iu l niszczy od ki/ku do kil- 
kunastu jednoczeSnfe fw 
zaleinoici od tego, jak da- 
leko ss od eprcentrum eks- 
ptozj 

POCISKI ZDALNIE STE- 

ROWANE - najlepiej uzy- 
wa£ ich przeciwko szybkim 
myStiwcoru takim Jak Stin- 
ger. Musirny w zalockowa<r 
takr pocrsk na wybranym 
mySfiwcu. Po wystrzelemu 
mo^emy byt* prawle w 
100% pewni sukcesu, gdy2 
podski same znajd^ 
* zniszcz^ cel. 
MINY - u^ywane w wy- 
padku, gdy nreprzyjacielski 
statek kosmiczny leci tuz za 
nami. wyrzucone wtedy 
miny znajd^ sie nagte na 
drodze mySliwca, ktöry ma 
raczej marne szanse. Naj- 
cze£ciej nadziewa si? na 
jedn^ z nich i nie musz£ 
plsat co dzieje sie datej. 



<./ 



&> 



-* * 



statköw kosmicznvch 



ALBATROS: wielofunkcyjny mySliwiec, utywany 
przez frona w misjach rö^nego typu. Charaktefystycz- 
na jestjego odpornoid. W praktyce -jeden z latwiej- 
szych ceföw, 

ARMOURY fZbrojownia); dostarcza amunicje wro- 
gim statkom, Wofny i nieuzbrojony. Jeäli mo£esz, 
zniszcz go - pozbawisz nieprzyjaciela broni. 
ARROW (Strzata): szybkl, zwrotny I dobrze uzbrojo- 
ny. Ty larasz mySliwcem wfainie tego typu. „Strzaly" 
tworz^ flöte Yannisa Raauqa, 

BÄRGE (GaiarJ: statek uzytkowy stosowany przez flö- 
te IfWia do przenoszenia surowcöw. 

BASE (Baza): bazy 53 czymS w rodzaju stanowisk do- 
wodzenia wrogiej floty. 53 trudne do zniszczenia, a/e 
nieuzbrojone. W cz%$ö przygodowej poruszasz sie po 
takiej wlainie bazre. 

BOMBER (Bombowrec): powolny, ale cif^ko uzbrojo- 
ny statek. Wchodzr w sklad floty Lorda Irona. W star- 
cfu z nim nie masz 2adnych szans, dfatego jedynym 
wyßciem jest natychmiastowa ucieczka. 
CARRIER (Transportowiec): wrogi statek kosmiczny 
u^ywany do tranportowania fub wystrzeliwania my- 
Sliwcöw. Cl^zko uzbrojony i trudny do zn/szczenia. 
CHANGER; satelita u^ywany do zagtuszania sygna- 
föw kontrofuj^cych statkr kosmiczne. Stosowany przez 
fudzi *rona do ochrony planet - „miesza zimysly" 
alranckim komputerom pokfadowym, co powoduje 
utrat? kontroli nad statkiem. 

EAGLE (OrzetJ: nteprzyjacieiski statek kosmiczny u^y- 
wany do ataköw grupowych na wylzolowane cele. 
Niezbyt srJny, Jekko uzbrojony, afe latwy do manew- 
rowanla. Pozb^dzfesz si? go za pomoc^ rakiet, 
LIGHTNING [PiorunJ: wrogr myi/iwiec kontrolowany 
przez komputer, fata tylko w zwartych formacjach. Je- 
iti widzisz obok siebte kilka Ligtningöw, strzet mr^dzy 
nie rakiet^ - pozb^dzresz sr? wszystkich. 
PULSER; dostarcza energii wrogim statkom kosmicz- 
nyrn. Jest powolny r n/euzbrojony. Zniszcz go, jeÄJr 
tytko masz okazj?. 

SCRAMBLE (Szarpacz): uzywany przez wrogöw do 
zagtuszania danych, przekazywanych przez komputefy 
pokladowe zainstalowane na statkach kosmicznych. 
Dziala podobnie jak Changer. 
SHADOW (Cieh); dobrze uzbrojony, aie powolny. 
Tworzy flot? Ruimela, przywödcy Swashbuckteröw. 
SHUTTLE (Prom); atianckt statek uiytkowy. Stosowa- 
ny do transportu wszetkiego rodzaju materialöw przez 
Ruimeta i jego tudzr. Powotny i nieuzbrojony. 
STINGER bardzo tatwy do manewrowania i niezwy- 
kle trudny do zestrzelenia z powodu specyficznego 
ksztaftu, Jeäli masz rakiety, uzywaj ich do pozbycra si^ 
Stingera. 

THUNDER (Grom): istniej^ ty/ko dwie jednostki tego 
typu. Jedna z nfch jest pilotowana przez Ruimeia, 
druga - przez jego porucznika, Houvta. Thunder jest 
ci?zko uzbrojony, ale powolny. 
WARHEAD (Glowrca): statek uzywany do trenowa- 
nia mtodych pilotöw. Wbrew pozorom, doiC cz^sto 
mozna go spotkat w rö^nych misjach (tron wrdocznie 
lubi posylat mtöd^ pod topör). 




WARLOCK 



(Czarownikj: 
^ uzywany do 
eskortowania 
bcjdi ochrony wrogrch baz 
\ub konwojöw. Prosty do 
rozwalenia. 

WARRIOR 
(Wojownik), sil- 
ny * dobrze 
uzbrojony wrogi 
myitiwiec. Zeby 
si? go pozbyc!, musisz mu 
wpakowacf w d*.* niezf^ 
dawk^ amunkji. 
WASP (Osa); 
bardzo szybkt 
h nreprzyjacielski 

statek kosmicz- 
ny, a\e lekko 
uzbrojony. Gdy teci prosto 
na Oebie, wal do nfego 
laserami, JeSti go gonisz, 
potraktuj rakret^. 



i SIEPMIOMA 
ALAKTYKAMI, 
fc SIEDMIOMA 
KtADAMI StO- 
ECZNYMI, 
IEDMIOMA PLA- 
JETAMI ISTNIEIE 
►LAN ETA, CO Z WIE 
IE ZIEMIA. MAtE 
OTO, NIEPOZOR- 
~, JEDNAK TU 
ACZYNA SIE AK- 
JA CRY THE LAST 
IYNASTY. 

vie f sk^d sie w ogöle wzi$i. Nie 
'iadomo nawet, czy sq bradmi, 
y po prostu dobrymt przyja- 
iöfmi. 

Gdy zostalf przystani z Paryza 
o miejscowego sierocirtca, od 
rzu starfj si? przywödcami 



* " '■ 









pensjonariuszy ". Dok zn 
si? doskonale na elektror 
ce, zai Mel w niedlugim 
czasie doröwnal mu. 

Pewnego razu obaj skro- 
II i par^ radioodbiomiköw. 
Pözniej ttumaczyli si^ swo- 
jemu wychowawcy, panu 
Hendersonowi, ie chcieli 
zmajstrowac urz^dzenie do 
wysytania informacji w ko- 
smos. Sami niezbyt wierzy- 
li f ze eksperyment siq po- 
wiedzie. 

Urzffdzenie jednak za- 
dziafafo. 

Na Ziemi^ zostat wysta- 
ny mytiüwiec Arrow. Ute 
dotarl do niej sam - do 
ogona uczepit mu siq wrogi 
statek t^^uczny, AI bat 
Naszemu mysliwcowi uc 
sie* jednak szcz^sliwie wyl^- 
dowac i zabrac na poklad 
Mela i Doka. 

Podröz przez przestworza 
trwa dlugo. Wreszcie statek 
l^duje na planecie Symest 
4, gdzie nasi bohaterowie 
dowiaduj^ si^, ie jeden i 



S3||I ' "SL 



T»Ti1 Tft^ rnnn"B[4il 



przedstawicietem gin^cej oszcz^dzic wrogq baz^ ko- 

dynastii. Okazuje si<? takie, smiczn*|, bo w niej uwl^zie- 

ze ojciec Mela jest w ko- ni s^ Alianci, ktörych trzeba 

smosie wielfc) szych^. uratowac. Innym razem lu- 

Mel od razu wczuwa si^ dzfe Irona zakoduj«) wspöt- 

w swojff rol^. Wraz z Dokiem rz^dne planety XB4 I Two- 

wskakuje do mysliwca Ar Im zadaniem b^dzie odnale- 

row i na wzör Lukea Sky- zienle jej. Dokonasz tego, 

walkera leci walczyc ze sledz^c wrogi statek trans- 
Zlem. To ostafthie ffcprezeri* portowy*%terowany przez 

tuje Lord Iron, ktöry Jak komputer - za gtupi, ieby 

zwykle chce zawtadn^c ca- zmytic lecffcy tuz za nim 

iym swiatem i pozbyc siq mysliwiec Arrow. 

wszystkich, ftttrzy osmieNJ^ DopMBO po rozprawieniu 

S15 stanze mu na drodze. si^ z oimioma (k)olejnymi 

W tej chwili wkraczasz do misjami l^dujesz na jednej 

akeji Ty: wlazisz za skör^ z nieprzyjacielskich baz ko» 

Melowl (czyt. wcielasz sl$ w smlcznych, gdzie zaezyna sl? 

jego postac). cz<jsc przygodowa. Masz za 

Na poczqtku musisz tro- zadanie rozwal ic klon Wie- 

ch<? polatac. Nie strzelaj jed- dzy Uniwersalnej (Universal 

nak bezmyslnie do wszyst- Knowledge), czyli kopi«? 

kiego, co wydaje Ci si<? stat- zbioru m^drosci - wiedzy na- 

kiem kosmicznym. The Last gromadzonej przez Dyna- 

Dynasty nie naleiy do gier sti$, a «fradzionej Qgyez 

typu rozwal wszystko, co Lorda Irona. Poruszasz si<? 



Jak szybko dojsc do cz^sci przygodowej? 



TRENING - rozwal po kofei 7 wrogich Albatrosöw. 

MISJA 1 - tym razem rozwal 2 Afbatrosy. 

MISJA 2 - rozwal 4 myiliwce EagJe. Nie porywaj si? na Carriera - nasz Thunder zajrnie st? nim 

po odzyskaniu nad sob^ konrroli. 

MISJA 3 - polec! na planet? Xymandi, ro2wal 7 Albatrosöw. Pomog^ Ci koledzy ze statköw 

Shadow 

MISJA 4 - nie niszcz wrogiej bazy, bo znajduj^j si? na niej Twol kumple, ktörych musisz uratowac!. 

Zajmij si? 9 Warlockarrw r ponownre masz pomoc w iiczbie 7 statköw Shadow i kfJku Shuttle. Rozwal 

tylko pole sitowe wokö* bazy, nie naruszaj^c jej konslrukcji. 

MISJA 5 - \eC na planet? XB4 ( nie rozwalaj Bärge, tylko podle£ do niego blisko i podqiaj za nim 

- wrogie myäliwce nie Ci nie zrobig. Bärge zaprowadzi G% do XB4. 

MISJA 6 - \eC na planet? Ridach, nie rozwalaj Changera [sateHty}. Podlet do niego, a nast^pnre 

skr^t w lewo - zobaezysz Bärge i trzy wrogie my4liwce (Warheadj Zajmij si? mySifwcairif, ale nie 

ruszaj Bargel Gdy ju2 pozb^dziesz si^ Warheadöw, podlet! do Bärge i le£ za nim. Ten przeprowadzl 

Ci? przez pole emltowane przez satefit? pilnuj^cego planety. 

MISJA 7 - ieC m XB4 Rozwal 4 mySfiwce Eagfe. Skleruj si? na planet?. Twöj Arrow wyf^duje na 

lataj^cej platformie, ktöra zawiezie Meia I Doka do bazy. Teraz zaezyna si? faza przygodowa. 



po najwi^kszej bazie ko- 
smicznej stworzonoj do tej 



ory dla komputera typu PC 
/ forntie Virtual Reality 
wirtualna rzeczywistosc). 
Zaia grafika renderdwana 
jest pod 3D Studio w trybie 
640m480ic256 i wyglqda 
naprawd^ cool! Pomieszczeh 
tworzcjcych ten skompliko- 
wany labirynt jest tak wie- 
Ie, ie bez narysowania 
raapki chyba bym si$ w nim 
-gubil. Doom czy Rise of 

e Triad to przy tej grze 
pestka. Dlatego w solueji 
opisalem doktadnie, w ktor^ 
stron^ naleiy isc I kiedy 
skr^ic, by dotrzec do punk- 
tu docelowego. 

Gdy juz wreszcie prze- 
brhiesz przez cz«*sc przygo- 
dow<(, nie b*(dz taki dumny, 
ie skohezyles gr^. Tak wca- 
le nie jest - masz przed sob^ 
kolejne dHfest^tki coraz tMß 
dniejszych misji za steraml 
mysliwca Arrow. I to nie tak 
banalnych jak osiem pierw- 
szych - od razu, na „dzieh 
dobry ', po opuszczeniu bazy 
musisz siq rozprawic z dwt 
dziestM^mysliwcami nasta- 
nymi przez Lorda Irona. 

Dopiero teraz zaezyna sl£ 
zibawa. Nareszcie Arrow 
Astaje uzbrojony w broh 
Hterech röznych typöw (ich 
iokladnego opisu szukaj w 
ramee). Poza tyir 
sl^ tez liezyc f akt, z jakim 
statkami Kösmicznymi m^H^ 
do czynienia. Poczytaj so- 
bie o nlch dokladnie i sta- 
raj si^ zapaml^tac wygl^d, 
zebys przypadkicm nie po- 
rwal sit; na Bombera uzbro- 
jony jedynie w lasery. 

Grat mozna prawie bez 
kohea. Grafika jest tekstu- 
rowana, nie zajmuje wi^c 
tak strasznie duzo miejsca 
na dysku (czyt. na CD). Po- 
niewaz jedna z dwöch czij- 
sei The Last Dynasty, czyli 
symulator lotu kosmicznym 
mysliweem, pozera cal^ ptyt- 
k^ - oznacza to, ii misji sq 
dziesi^tki. 

Dodam jeszeze, ie latac 
mysliwcem Arrow w The 
Last Dynasty wcale nie jest 
latwo. Na stabym sprzqcie 
grafika skaeze, a dzwi^k nie 
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jest zsynchroruzowany z 
animacjrj. Gra stawia spc 
rawe wymagania konfigur 
cji komputera i jesli ktos r 
ptywa w mamonie, a ( 
jego biurku nie stoi Pentiu 
1 33 MHz Z 64 MB RAM, 1 
moze miec ktopoty. Po 
pierwsze, gra chodzi pod 
Windows. Od razu zwi^ksza 
to limit wymaganej pami^- 
ci RAM* Na pudelku od gier- 
ki Sierra umiescita napis r .8 
MB recommended '. Odrzu- 
ca to od razu posiadaczy 4 
MB, ktörzy w Polsce stano- 
wi<| jeszcze wi^kszosc. Ja na 
szcz^scie mam 8 MB, co 
jednak nie uthronito mnie 
przed komunikatem Out of 
memory I grzebaniem w 
plikach konfiguracyjnych, w 
celu wyrzni^cia wszystkiego 
co mozna. 

Natomiast procesor nie 
jakis nadzWflkaj- 
ny. Ja mam UMC 486 SX i 
nawet strzelanka w tryble 
640»480 chodzf u mnie 
okee. Qczywiscie, nie za- 
szkodzi miec Pentiu mka 
]Eee tarn, gadanie! - Alx]. 
CD-Ztom nie wyr 
doczytywaniem 
Mowa tu o Double 
Jesli ktos ma nap^d tego / 
typu, to dla Last Dynasty A 
proponuj^ Upgrade do 
Quad Speed lub nawet szyL> 



mniany HJ5, 16 
MB RAM i nap^d CD o po- 
czwörnej pr^dkosci jzalita- 
dam, ze kazdy gracz ma juz 
jak«)s 16-bitow^ kart^ mu- 
zytzn^}, to mozesz usi^sc do 
Last Dynasty i cieszyc wzrok 
jakosci«) wykonania gry. Na 
gorszym sprz^cie gra na* 
prawde traci sporo uroku 
po prostu szkoda marnowai 
czas na ogl^danie anfmacji 
o pr^dkosci 3 klatek na 
sekund^. 

Ostatecznie jednak ka 
dy ma swoje gusta. Ja je- 
stem wybredny. Ale moze 
Ty odpalisz sobie Dynasty 
na 386 SX 16 MHz (ale z 8 
MB RAM) z Mitsumi o poje- 
dynczej pr^dkosci oraz 8-bi 
towym SB i powiesz: czego 
ten Pila si^ czepial? 



TOT 



■£*** 




' WQ ~~"9 ■ 




»» 














"^^ — ~<m 



- 




J 



i\ 



w 



rr-f 




PS Peine rozwi<fzanie cz^- 
ici przygodowej publikuje- 
my w Tete. 



(PS Computer Group 
02-916 Warszawa 
ul. Oli 
tel. 642- 
642-27-68 
fax 642-27-69 
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NC HART ED WATERS 

kACIA MORSKICH PRZYCÖD PRZYCIACN^LA JUZ WIELU. 
TY MOZESZ BYC NAST^PNY - UNCHARTEP WATERS DAJE 
Cl OKAZJE SPRÖBOWAC TEGO, CO DLA NIEKTÖRYCH STA- 
NOWItO KWINTESENCJ^ ZYCIA. 



Rok Pariski 1522. Portugalezy- 
cy i Hiszpanie broni^ swoich im- 
periöw przed budz^cymi si? po- 
tegami Anglii i Holandii. Rok wcze- 
Snrej zgin^i Mageliaa a Cortes 
znrszczyl stolice Azteköw, Tenoch- 
titlan. Wci^z walcz^ o przetrwa- 
nie podupadajcjce Wenecja i 
Genua. Rozpoczyna si? era pirac- 
twa, awanturniczych wypraw, 
wyScigu o panowanie nad kolo- 
nrami, To tak^e czas wielkich kom- 
panii handlowych i rozwijaj^ce- 
go si^ kupiectwa. Krötko möwi^c 
- wymarzone miejsce dla 2qdne- 
go sukcesu gracza, 

Zaczynasz, wybleraj^c jedn^ z 
szeiciu postaci reprezentujgcych 
rözne narodowoto portugalskcj, 
hiszpartsk^, angielsk^, holendersk^, 
wlosk^) I tureck^. Pocz^tki s^ raczej 
skromne - dysponujesz niewielk^ 
kwotcj pieni^dzy i röwnie matym 
statkiem (z wyj^tkierm zawodniczki 



z Hiszpanii). Twoja gtowa w tym, 
aby w miare szybko i bezboIeSnie 
dorobtf siq fortuny, 

Charakterystyka 
postael 

Od razu rzuca si^ w oczy nie 
zwykle rozbudowa*hy opis kazde- 
go bohatera, przywodz^cy na 
mySI gry RPG. Wspöfczynniki 
zmieniaj^ sie w czasie gry, w 
zaleznoSci od prezentowanej 
przez Ciebie postawy. Rozpoczy- 
naj^c zabaw? dysponujesz przy- 
najmniej jedncj z pi^ciu zdolno 
Sei, jakimis^: nawigacja, kartogra- 
fra, obstuga dziaf, ksi?gowo& i 
sztuka negoejaejr. W niektörych 
miastach mozesz nauezyt sr? 
pozostalych umiejetnoSci, wyma- 
ga to jednak spefnienia okreilo- 
nych warunköw. Poniewaz röw- 
nie doktadnie jak Ty opisan« s^ 
wszyscy inni kapitanowie I nawi- 
gatorzy w grze, w oparciu o te 



wiadomo^ci dobierasz sobie 
wspöfpracowniköw. 

Otrzymujesz röwniez informaej? 
o tym, jak Ci£ oceniaj^ poszczegöl- 
ne paristwa [niezaieZnie od ogöl- 
nej sytuaeji polrtycznej)* Ocena ta 
jest wynikiem Twojej dziafalnoSd na 
niwie gospodarezej i wojskowej, 
Je2elr jesteS u kogoi grubo pod 
kresk^, lepiej nie pokazuj sie w 
porcie tego partstwa. Moze si? to 
skortczyC konfiskatg wi^kszej cz?5cf 
gotöwki. 

Ka2da z postaci wybranych na 
pocz^tku gry ma do speJnienia 
okreSlone zadanie, mozna zatem 
möwid o fabule gry. Jednakze nie 



odeiska ona wyra^nego pi^tna na 
Twoich dziataniach, chot deter- 
minuje ich pOGE$ttt. Sam mozesz 
wybrat kariert na jak$ masz 
ochote, bo i tak wszyscy zaezy- 
naj^ praktycznie od tego samego 
pufapu. W dowolnej chwili mo- 
zesz jednak wröciC do realizacji 
osobistego w^tku. 

Port 

Jest to miejsce, z ktörego nre- 
zmiennie zaczynasz swoj^j W£- 
dröwk?. Z prawej strony ekranu 
uwidoczniono wska^niki rozwoju 
handlowego i przemystowego 
danego portu Determinuj^ one 
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wybör przeznaczonych do sprze 
dsty towaröw oraz statköw, ktöre 
mozna zamöwrt w stoczni. 

A oto lista ciekawych miejsc w 
porde. 

Kapitanat - motesz zaopa- 
trzy£ si? tarn w wode i tywnoiC 
dla zalogi, a takie drewno po- 



amunicje do dziat. Ponadto we 
wszystkich miastach b^d^cych sto- 
licami mozesz oddat swojejed- 
nostkr „na przechowante", Zalo- 
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do najbfizszego pubu), natomiast 
statek spokojnie czeka na mo- 
ment, w ktörym jeszcze Ci sie 
przyda. Opcja „Exchange" umo2- 
liwia zamiane - jeden statek zo- 
staje przy nabrze^u, drugi wraca 
do stuiby, a zaloga przechodzi z 
jednego na drugi, co pozwala za» 
oszczedzitf na rekrutacjL Wszyst- 
kie pozostafe czynnoSci, tj. napra- 
wy, nabywanie wyposa^enia etc. 
wykonujesz w stoczni < 

Stocznia - siuZy przede 
wszystkim do budowy statköw. 



choC mozna tez kupiC uzywany, 
Niekiedy cena uzywanego jest 
wyzsza od ceny nowej jednost- 
kr tej samej klasy, co brzmi at> 
surdafnie, aie wi^z^ sie z tym 
pewne korzyici. Na nowy sta- 
tek trzeba bowiem czekat nie- 
kiedy i dwa miesigce< Przy bu- 



preferencje wzg Indern rodzaju 
budulca fnajlepsze jest drewno 
tekowe, prawie niejadalne dla 
robaköw) oraz ile miejsca prze- 



imrJfZtK,] 



Kazdy statek ma ograniczony 
pulap tadowno^ci, aie zuzytko- 
wad go mozesz rozmaicie. Gra 
zasluguje na uznanie, jezeli cho 
dzi o liczbe typöw okretöw. 
Mozesz wybierad od malych jed- 
nostek zeglugi przybrzeznej do 
ogromnych, jak na owe czasy, 
karrak i manrlskich galeonöw (ina- 
czej nao) . Trzeba jednak pamie- 
laC ze 2aden port nie oferuje 
wszystkich rodzajöw. W stoczni 
znajdujq si$ takte najrözniejsze 
dziata (szkoda tylko, te nigdzie 



nie ma charakterystyki poszcze- 
gölnych typöw) oraz ozdobne 
figury montowane na dziobie 
jednostki. Figura jest deklaracjq, 
aie takze chronr przed niebez- 
pieczertstwami morza - a im 
drozsza, tym lepiej chroni. Ko- 
fejnym atutem stoczni jest moz- 
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przez Ciebie statku - da sie od 
nowa rozplanowac! wiefko££ po- 
mieszczert dla zalög i liczb^ dzial 
Rynek - najwa^niejsza insty- 
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kupujesz i sprzedajesz towary. 
Trzeba przyznaC le programistom 
z Koei nie s^ obce zasady ekono- 
mii, dzr^ki czemu ceny nie 53 
sztywne, aie zmieniajc} sie w za- 
leznoSci od popytu i poda^y. 
Motna röwnie* zaobserwowad 
wahania koniunktury niezalezne 
od Twoich poczynah. Opcja „Mar- 
ket Rate" pozwala Ci obejrzeC 
ceny wszystkich towaröw w da- 
nym porcie. Na pewno zauwa- 
zysz, ze s^ tarn takze pozycje z 
podanq cen^ zakupu, aie nie 
mozna ich kupidl I to jest praw- 
da. Kursy bowiem pokazuj^ röw- 
niez ceny towaröw, ktöfych sprze- 
dat nie jest na razie mozliwa z 
powodu niskiego poziomu rozwo 
ju ekonomicznego. Wiele portöw 
specjalizuje si? w sprzedazy okre- 
^lonego towaru, zwykle tahszego 
niz gdzie indziej. Warto miet.ten 
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mozesz sie targowac! i radz? to 
robid za kazdym razem. Im wyz- 
sza cena, tym wi^cej jesteS w 
stanie z niej „urwa<T\ Poza tym 
sklonnoSd kupcöw do ust^pstw 
roinie w mtar^jak zdobywasz Sla- 
we (i do^wiadczenie). 

Bank - mozesz otworzyt kon- 
to, na ktörym zdeponujesz z ta^ 
kirn trudem zdobyte pieni^dze. 
KorzySci s^ niew^tpliwe: oprocen- 
towanie oraz pewnoit r ze nie 
zaleznie od sytuacji (piraci, konfi- 
skata maj^tku) Twoja gotöwka jest 
bezpieczna. Niestety, z blteej nie 
znanych powodöw bank nie lubi 
przechowywat duzych sum - 
maksymalna wysoko^ rachunku 
to milion. Jezeli rozpaczliwie po- 
trzebujesz pieni^dzy, bank moze 
udzielrc! Ci pozyczki. Oprocento- 
wanie jest naliczane raz na mie^ 
siqc. Jezeli oddasz dfug w d^gu 
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pierwszego miesi^ca, nie nie pta- 
cisz. Maksymalna wysbkotf kredy- 
tu ustalana jest na pocz^tku gry, 
a potem systematycznie roSnie 
wraz z Twojej pozycj^ spofeczn£). 

Gildia - tu uzyskasz informa- 
cje o sytuaeji politycznej kazdego 

ju, Warto zwröcid uwage na 
sojusze i blokady - port sojuszni- 
r?\i snr/edaie taniei rowarv. blo 
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kada oznacza zakaz wstepu do 
portöw danego kraju Gildia daje 
röwniei prace zlecone, z regufy 
do^ oplacalne, Stanowi<=) one jed- 
noczeSnte sposöb na szybkie zdo 
bycie slawy. Misji jest wrele, np.; 
zakup odpowiednich towaröw 
lub ich przewiezienie, doreezenie 
[jstu, äci^ganie dlugöw czy zwal- 
czanie ptraetwa. 

Pub jest miejscem, w ktörym 
szukasz frajeröw, gotowych do 
stuzby na Twoim statku Przed 



optymistycznie, co nastepuje po 
zafundowaniu krlku koleiek_ W 



botni stern icy oraz kapitanowie 
innych flot. Tych prerwszych 
mozesz zatrudnit, Wa^n^ persona 
jest kelnerka - tylko od niej uzy- 

takte wskazöwki dotycz^ce Twch 
jego zadanra. Najpierw jednak 
musisz wkupid sie w jej faskl - 
kilka podarköw i opowieSci o 
odkryciach zatatwi^ sprawe* W 
pubie rno^esz röwniez spröbowatf 



hazardu (do wyboru: koSci lub 
oc^o). Wbrew pozorom moze on 
st#ow£ niezte irödfo utrzyma- 
Wa... 

/ Gospoda - mozesz w niej 
przenocowad, ale wazna jest tak- 
ze sposobnoSd uzyskania informa- 
cji o wplywach politycznych w 
mieScie. 

Powyzsze instytucje znajduj^ 
sie w kazdyrn porcie, pozostate - 
w niektörych (najeze^ciej wiek- 
szych). 

Sklep - stuzy do zakupu röz- 
nych przedmiotöw, potrzebnych 
b^d2 nie. Z regufy oferta nie jest 
diuzsza ni2 pie^-sze^ poaycji i nie 
zmienia sie. Przedmiotöw jest duzo 
- znöw narzuca sie powi^zanie z 
RPG - l peinig one rozmaite funk- 
cje: poczqwszy od bizuterii i wy- 
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rowujesz kelnerki z portowych 
puböw, poprzez przyrz^dy nawi- 
gacyjne i akeesorra okretowe, do 
sporego wyboru broni Warto 
zaopatrzy£ sie w kilka sprzetöw, 
np. lunete, teodolit (lub coi w tym 
rodzajuj czy oliwe* Sklep prowa- 
dzi dzialalnoid takze w noey, mie- 
dzy godzin^j drug^ a trzeci^. Poja- 
wlaj^ sie wöwczas towary nieden 
stepne w dziert. Pomysf to nieco 
dziki, a\e tylko w ten sposöb rnoz- 



j jakich miejscach znajduj^ sie wio- 
ski ze znaleziskami, 

Palac - pr^dzej czy pözniej 
spocznie na Tobre wzrok krölew- 
ski, Wtadca zleca O wykonywa- ( 
nie röznych zadart, zblizonych do 
misji w gildii, cho<^ trafiaj^ si^ i 
ta kie fuchy, jak prowadzenie po- 
selstwa. Wfadcy nagradzaj^ tytu- 
lami szlacheckimL mog^ röwntez 
wspiera^ Ci? zfotem i statkami, aie 
zbytnio na to nie licz, W patacu 
otrzymujesz takze list kaperski i 
zwolnienie podatkowe. Zwolnie- 
nia podatkowe dziafaj^ tylko w 
portach pahstw macrerzystych, 
warto zatem postara^ si? o kilka 
takich dokumentöw (czasem 
rnozna kupit je w sklepie). 

W Uncharted Waters istniej^ 
röwniei porty zaopatrzeniowe. 
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kapitanatu, gdzie mozesz uzupef- 
nit zapasy. 

Waznym elementem gry s^ 
inwestycje. Inwestowad mo^na w 
rynek b^öi stoczni?, w obu przy- 
padkach wi^ze si? to z podniesie- 
nienn odpowiednich wska^niköw 
rozwoju. Nie nast^puje to od razu 



- obdarowany musr najpierw 
„przetrawkT otrzymane pieni^dze. 
Korzy^ci z inwestycji s^ zmczne. 
Przede wszystkim jest to sposöb 



portöw, reszt? musisz odnalezt, 
Jest ich w sumie cafkiem sporo, 
mamy na wet swojski Danzig. 

Na mapie Twqja flota repre 
zentowana jest przez jeden sta- 
tek # widziany z lotu ptaka. Steru- 
jesz osobßcie lub zrzucasz to na 
barki nawigatora. W kazdej chwi- 
li mozesz spröbowac! zakotwiczyc 
- postöj sluzy do przeprowadze- 
nia napraw lub \Ayprawy na stafy 
l^d. Podczas takiej wypra wy cza- 
sem uda sie znale^C slodtej wod^. 

Zatoga statku zajmuje si? na- 
wigaej^, obserwaej^ I walkg. W 
czasie rejsu Ja tafc?e w porde) 
mozesz zmieniatf proporeje mi?- 
dzy tymi grupami w zale2no$ci od 
sytuaeji. Kazdy statek ma okre- 
i\onq minimalnq liczebno^c zalo- 
gi, bez ktörej nie nadaje sr^ do 
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morze i z mniejszq liczbg maryna- 
rzy r brak r^k do praey spowoduje 
istotne problemy podczas nawi- 
gaejr. Mozesz röwniez zmieniad 
wysokoSd dziennych raeji zywno- 
iü i wody. Przy malych raejach 
zwi^ksza sie prawdopodobrefr 
stwo szkorbutu, ale od tego masz 



kupiony w sklepie sok fagodz^cy 
dzialanie choroby. 

Wszystkie statki, jakie spotykasz 
na pelnym morzu reprezentuj^j 



W sklepie mozesz sprzedat swoje sta (pod warunkiem, le inwesty- czaj z 5-/ jednostek, przy czym 
przedmioty. Niekiedy warto odrzu- cje byfy wystarczaj^co wysokie). sktad gatunkowy floty zatefy od 
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Kosciöt (wzglednie meezet) 
- modlitwa przynosi wymieme 
efekty, ktöre zwielokrotnia dawa- 
nie na tace. Opatrznoit czuwa 
nad Tobg na morzu, proporejo- 
nalnie do uiszczonej taryfy. 

Wyrocznia - opröcz m^tnych 
prognoz potrafi udzielit konkret- 
nych informacjl a crekawe jest 
zwlaszcza to, co myslcg zatrudnie 
nr przez Ciebie nawigatorzy. 

W niektörych portach istnieje 
sredziba kartografa bgd2 wielmo- 
zy r szukaj^eego wiadomo^ci o 
egzotycznym ^wiecie. Obaj pJac^ 
za otrzymane informaeje, mozesz 
tei nauezytf sie u nich sztuki kar- 
tografii, a takze dowiedzieC w 




zalezno&ri od portu, Inwestycji niej ju2 z duiej odlegloäci rozpoznac 
mozna wycofad, dzialaj wiecl goieia. Kiedy doplynie bli^ej, za- 
ostrctfnie. Drug^ niew^tpliw^ siegasz informacjl („Gossip") lub roz- 
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westycje na rynku oznaczajg wi?k- zaatakowany, moiesz spröbowat 

szy wybör towaröw po nizszych walki, ueieezki b^d*t poddad sie. 

cenach, stocznia natomiast bedzie ^ 

w stanie zwiekszytf wybör statköw ^h\ ^ 

I zmniejszyt dla Clebre ceny. Nie 

obiecuj sobie jednak zbyt wiele 

- inwestycje muszq* byC prowa- 

dzone dtugo, aby dafy efekt. 
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Morze, nasze morze... 

Na wysokie uznanie zastuguje 
fakt, ze gra odwzorowuje caty 
^wiat. Oczywiicie, w pewnych 
rejonach nie sposöb w wieku XVI 
doszukaC sie portöw. Mozna jed- 
nak dokonac odkryd geografiez- 
nych, a poza tym fiezy sie ^fe kt - 
gra zyskuje na autentycznoäci, 

Rozpoczynaj^c gre znasz jedy- 
nre kilkana^cre najwazniejszych 
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Nawet gdy nie zdolalei uciec 
przed bitw^, w trakcie jej prowa- 
dzenia moiesz tez szybko umkrqt 
W walce bior^ udzial wszystkie 
okr^ty, jednak bezpoirednio do- 
wodzisz tylko okr^tem flagowynrr 
Pozostafe otrzymuß od Ciebie roz- 
kazy walki lub ucieczki i realizuj^ 
zadania na wlasna) r?k§. Jezeii do- 
konasz abordaftj okr^tu flagowe- 
go przeciwnika, moze dojiC do 
pojedynku zjego dowödc^, Poje- 
dynek to ! tur, kazda sklada si? 
z ataku i obrony. Masz do wyboru 
trzy Strategie ataku i trzy obrony, 
Kupußc broh uzyskujesz informa- 
cje, wjakiej strategii ataku spraw- 
dza si£ ona najlepfej i t? Strategie 
stosuj. Jezeii w ciggu 10 tur nikt 
nie osr^gnie zwyd^stwa, pojedy- 
nek kortczy si£, ale moze by£ za- 
raz wznowiony. Pokonanie wro- 
giego kapitana kohczy bitw? i jego 
flota idzie w rozsypk^, 

Czeka Ci? tez wiele innych 
atrakcjl, z ktörych warto wymie- 
niö sztormy i piratöw. Sztorm 
mozna spröbowatf po prostu prze- 
trzymat, ale zwykle kohczy si% to 
tragicznie. Najlepszym sposobem 
Jest wylanie oliwy („Balm'j, co 
uimierza fale + Silne sztormy naj- 
czqiüej trafiaj^ si^ przy zacho- 
dnich wybrzezach Afryki. Duze 
statki s^ odporniejsze na silny 
wiatr. Sztorm mozna tez przecze- 
kaC wychodz^c na brzeg. 

Jezeii chodzi o piratöw, to z 
pocz^tku mozesz spa£ spokojnie. 
Jestei zbyt mato znany r aby pro- 
wokowat ataki. Sytuacja zmienia 
si? po Twoich awansach i sukce- 
sach handlowych. Piraci zaczynaj^ 
okazywacf Cr wzgl^dy, goni^c z 
uporem nawet kilka dni. 




Z niespodzianek innego kalibru 
wypada wymieniü 3piew syren 
(ktöry sklania cz^ii zatogi do po- 
konania morza wplaw) oraz taj- 
funy fna widok ktörych wyrzucasz 
cafy tadunek - to jest dopiero 
niefart), 

Niebezpieczehstwo utraty za- 
togi wiqze si? röwniez z prowa- 
dzeniem prac odkrywczych. Jeze- 
ii znalezisko jest szczegölnie inte- 
resuj^ce, cz^id: ludzi decyduje sie 
na porzucenie zegfarskiego rze- 
miosla i pozostanie w tej okolicy 
[lub, co na jedno wychodzi, ma- 
rynarze zostaj^ przez to szczegöl- 
nie interesuj^ce znalezisko zjedze- 
ni - Alx|. Odkrycie wi^ze sie ze 
znalezieniem wioski - po przybi- 
ciu do brzegu mozesz spröbowat 
eksploracji. Niekiedy trzeba wejs£ 
w komityw? z tubylcami i tchn^ 
w nich nieco optymizmu za po- 



?, -«i* 




«0 IE 




m 1 
1 

79m 1 






1 1 "il 


Ikl JHr.t* 

Ital Jlfr:(i 

■ Pv f «i U 

1 wii ata 


srel 


KI5 


II 111 


L^i 




w • * 1 ■ 




■ ■b^ 







moc^ Twojej zywnoSci („Enterta- 
in"). Po zbadaniu wioski mozesz 
j^ spl^drowat - uzyskasz w ten 
sposöb zywnosc Potyczka z 
kmiotkami niesie jednak ryzyko 
utraty cz^ci zalogi. I pami^taj: w 
kazdej wiosce toi znajdziesz. 

Warto pami^tad, ze wi£kszo$£ 
du^ych rzek nadaje si? do zeglu- 
gi. Istniej^ nawet dobrze rozwi- 
ni?te rzeczne porty i wioski. 

Porady wilka 
morskiego 

- Najlepsze szlaki handlowe: z 
Aten (sztuka) do Istambulu 
(dywany) - mozna uzyskac! 
nawet przebicie 250 sztuk zlo- 
ta na jednostce; z Hamburga 
[barwniki) do Oslo fdrewnoj - 
do 80 na jednostce; z Timbuk- 
tu [koSt stoniowaj do Antwer- 
pii (szkloj - 200. 

- Handlowcom nie radz^ anga- 
zowac! si? w bitwy morskie. 
Wymaga to zatrudniania du- 
zej zatogi (najskutecznrejszy 
jest abordaz) oraz posiadania 
kilku okr^töw, cojest zupetnie 
nieopfacalne, 

- Do celöw kupieckich znakomr- 
cie nadaje si? duze okr^ty 
wojenne [Flemish Galeon czy 
Venetian Galeas). 

- Opfaca si$ zarnwestowac w 
zakup zwolnrenia podatkowe- 
go, koszty szybko si? zwracajzi 
üeilf jesteS juz powaznym 
handlowcem). 

Nie sposöb jednak pominqd kil- 
ku rzeczy, ktöre si^ w Uncharted 
Waters nie udaiy. Dokuczliwym 
blödem jest fakt, \i nie moina za- 
fadowa^ kupionego towaru na 
kilka statköw jednoczeSnie. Musisz 
to robit dla kazdej jednostki od- 
dzielnie, a kazdy zakup podwyz- 
sza cen?. W praktyce zmusza Ci? 
to do kupowania coraz wieksze- 
go statku, co tak naprawd^ jest 
nie do pomySlenia. Drugim ab- 
surdem jest sposöb korzystania z 
zapasöw na morzu, -Otöz pfyn^c 
dwoma statkaml wystarczy zaia- 
dowat zarcie i wod? na tylko je- 







den z nich. Obie zatogi i tak b?dq 
zuzywat je röwnomiernie, Ten 
bl^d pomaga nieco w handlu - 
na mniejszy statek ladujesz zapa- 
sy, na wi?kszy same towary. Moz- 
na m\eC röwniez zastrzezenia co 
do umiejscowienia portöw za- 
opatrzeniowych. Intencj^ auto- 
röw gfy byla troska, abyi za szyb- 
ko nie umarl z gloda ate fakt ist- 
nienia Jut w roku 1 522 portöw 
w Australii wydaje si? mocno prze 
sadzony. 

Nlezaleinie od tych potkni^^ 
produkt firmy Koei daje du^o sa- 
tysfakcji milo^nikom morskich 
woja^y i handlowych przedsi^- 
wzi?d. Wprowadzenie do gry ele- 
mentöw RPG mocniej osadzilo 
gr? w realiach tamtej epoki i uroz- 
maicito zmagania. Przy Uncharted 
Waters bez znu^enia mozna spe- 
dzid wiele godzin, 

Dzwi^k I grafika 

Same rysunki nie wzbudzajg 

zachwytu, ale w takiej grze jest 
to sprawa drugorz^dna. Na uzna- 
nie zasluguje fakt, ze Koei z po- 
wodzeniem wykorzystalo odsta- 
wiony juz do lamusa tryb EGA 
przy uzyciu ktörego mozna jeszcze 
osi^gn^c! niezfy efekt. Natomiast 
nie pochwal^ dM'i^ku, ktöry jest 
symboliczny, a muzyczki przypo- 
minaj^ wygrywane przez orkiestr^ 
mandolinistöw impresje pt. Jak 
sobie wyobra^am egipsk^ [tu- 
reck^, wlosk^ etc.) melodi^? Po- 
wtarzam jednak, ze nie ma to 
wi^kszego znaczenia dla gry, bo- 
wlem nie o muzyk? i obrazki tu 
chodzi, A zatem wszystkim, 
ktörych Uncharted Waters 
wci^gng na gf^bsz^ wod^ gry - 
silnych wiatröw... 

Piotr Lewandowski 

Wymagania sprz^towe: 386 
5X, 2 MB RAM, CD-ROM. 
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Sztuka dowodzenia - Indianie 




A - Görny rzgd od lewej; zbiörka oddziafu (rozbitego/ 
zdezorgantzowanego), pusty; watka wr^cz, ostrzeianie z luköw 
lub karabinöw; z koni na ziemi? i odwrotnie; przesuni^cie 
ekranu radykafnte w lewo; blök kursoröw pomszaj^cych ekraa 
prostok^t w Srodku wyiwietla zmniejszon^ map?. Dolny rz^d 
od fewej. macierzysty namiot; opreka medyczna; zmiana broni 
r?cznej jtomahawki/maczugi); wyjtoe z namiotöw; koniec 
rundy dla tej jednostki; radykalne przesuni^cie ekranu w 
prawo. 

C - Ostrzeianie. Te funkcje pqjawfaj^ si? zamiast A, po 
wybranlu ikony ostrzafu. Od lewej rozpocz^cie ostxzatu; 
zmtana celu (jeSli mo2ltwa); anulowanie, 
O - Rozkazy dla wszystkich Indian. Ten blök pojawia sr?, gdy 
zakortczymy wydawanie rozkazöw dla pojedynczego oddziafu. 
Mamy wtedy szans? na zblorcze ogloszenie najcz^ciej 
uzywanych rozkazöw, Göra od tewej; zbiörka wszystkich 
zdezorganizowanych/rozbityth oddzialöw b^dqcych w odwro- 
cie; ostrzat Jankesöw przez kazdy oddziai, ktöry ma tak^ 
motllwoiC [przyjmowany najblizszy cef); walka wr^cz kazdego 
oddztalu z Jankesami - dla tych r ktöre s^ z nimi w kontakde; 
Zakortczenie tury Jndran. 



FIRMA IHCREDIBLE SIMULATIONS WY- 
PRODUKOWAtA NAST^PC^ SWOJEJ 
GRY DEFEND THE ALAMO!, POD NAZ- 
WA CUSTER S LAST COMMAND, DOTY- 
CZ4C4 RÖWNIEZ WYDARZEN Z Hl- 
STORII USA. TYM RAZEM CHODZI O 
NAJBARDZIEJ ZNANA (OBOK WOUN- 
D EP KNEE) BITW^, JAK^ ARMIA AME- 
RYKAN5KA STOCZYtA Z INDIANA/AI. 



m Wkilka dni pözniej, po bitwie 
nad Uttie Bighorn przejezdzatam 
na moim koniku przez pobojowi- 
sko pefne zabitych zoinierzy, ale 
nie wiedziaiam t czy lezy tarn Gü- 
ster Potem opowiedziaiy mi dwie 
kobietyze szczepu Poludniowych 
Szejenöw, ktöre byty z nami 2e 
znalazty jego ciaio. f.„J Wtedy 
kobiety przekfufy mu szydefkiem 
uszy az do irodka gtowy, ieby 
poieps2y£ mu sfuch, bo przedtem 
zie sfyszaf to, co nasi wodzowie 
powiedzieli mu t kiedy paff/ z nimi 
fajk$ pokoju. A powiedzieli mu, 
zejesff zfamie obietnicf i b^dzie 
walczyi z Indianami Wielkl Dach 
sprowadzi nar) imierC z naszych 
r$k..." 



Szejenka Kate 

Bighead 
fWaldemar 

Lysiak, 
„Asfalto- 

wy 

Sa- 
loon e 
Polo* 

nia 



Bitwa nad rzek^ Üttle Bighora 
jest nietypowa pod wieloma 
wzgl^damL Nie tylko dlatego, ze 
w stareru z „bandami dzikusöw" 
wspöfczeinie uzbrojona r wyszko- 
lona armia poniosfa kl^sk^, nie 
tylko dlatego, ze po stronie ame- 
rykahskiej nikt z niej nie wyszedf 
2ywy, aie gtöwnie za spraw^ jej 
bohatera; generafa Georga Arm- 
stronga Custera. 

Urodzit si? w 1 839 r Po ukorV 
czeniu West Point debtutowal w 
wojnie secesyjnej po stronie Pöf- 
nocy. Podobno w czasie wojny 
jako prerwszy zdobyf sztandar 

przeciw- 
^ n r k a . 
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Potem 
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A Görny rz^d od lewej: zbiörka oddzialu frozbitego/zdezorga- 
nizowanego); szar^a kawalerii, walka wr?cz; ostrzelanie fsa(wa); z 
koni na zlemf? i odwrotnie; przesuni^cie ekranu radykafnie w 
lewo; blök kursoröw poruszaj^cych ekran, prostokqt w Srodku 
wySwietfa zmniejszon^ mape Dolny rz^d oö lewej: zmfana szyku 
kolumna - szereg i odwrotnie; opieka medyczna; zmiana bronr 
r^cznej |ko(t/szabla/nö2); pobranie zaopatrzema, koniec rundy 
dfa jednostki; raöykalne przesuni^cie ekranu w prawo 
B - Szarta. Je funkcje pojawiaj^ si? zamiast A po wybraniu 
ikony szarty. Od lewej: rozpocz^cie atafcu; zmrana celu (jeill 
mozliwa), anulowanie. 

C - Ostrzelanie - funkcje zamiast A po wybraniu ikony 
ostrzalu. Od lewej: rozpocz?cie ostrzaJu; zmiana celu (jeSff 
moilJwa); anulowan 

D Rozkazy dla cafego regimentu. Blök ten pojawia sf^. gdy 
zakortczymy wydawanie rozkazöw dla pojedynczej kompanii. 
Mamy wtedy szanse na zbiorcze ogloszenie najczeScIej 
u^ywanych rozkazöw. Göra od lewej: zbiörka wszystkich 
zdezorganizowanych/rozbirych oddziaföw b?d^cych w odwro- 
cie; ostrzal Indian przez ka2dy oddziai, ktöry ma tak^ motlh 
woid (przyjmowany najblteszy cef); wa/ka wr^cz ka£dego 
oddzia/u z mdiartskim - dla tych, ktöre sq z nimt w kontakcfe; 
zakortczenie tury Custera. 



sile 1 300 zolnierzy zostaly juz 1 7 
czerwca 1876 r. pokonane w 
zasadzce zorganizowanej przez 
1 500 wojowniköw Szalonego 
Konia. Gföwnym powodem 
pözniejszej kl^ski armii federalnej 
byto zte oszacowanie Sil indiari- 
skich (spodziewano sie 800 wo 
jowniköw). Crook nie powiado- 
mil innych generalöw o Hczebno 
ici wroga i wycofaf si?. Tymcza- 
sem oddziaf Custera, wchodz^cy 
w sktad wojsk generala Terry ego, 
wysfany zostal w celu wytropie- 
nia glöwnego obozu Siuksöw. 
Reszta wojsk Terry'ego F pot^czo 
na z kolumrej putkownika Gibbo- 
na, rniafa kontynuowad jazd?* 

Bitwa rozegrafa si$ 24 czerw- 
ca 1876 r. Poprzedzify jg dwa 
specyficzne zöarzenia - wödz Siu- 
ksöw, Siedz^cy Byk, mial wizj? 
zabitych Zolnierzy wpadaj^cych 
do göry nogami do obozu. Pro- 
rokowato to zwyci^stwo. W obo 
zie Custera zwialo proporzec ge- 
neralskl co zgodnie interpretowa- 
no jako zf^ wrö2b?, 

Sama walka nie trwafa dfugo 
- podzielony na trzy cz^iö regi- 
ment zostal zniesrony w kolejnych 
szarzach nieporöwnanie liczniej- 
szych si# prowadzonych przez 
Szalonego Konia i Gada, wodza 
Hunkapapa. Jedna z legend gfo- 
si, ze ostatnim poleglym Amery- 
kaninem byl sam Custer; inna - 
ze jego ostatnim rozkazem byto 
wezwanie pomocy, poslaniec (je- 
^li w ogöle zdofaf opuScIt^ Custe- 
ra) nie uszedf jednak zywcem z 
pola bitwy, 

Samej grze mo2na wiele za- 
rzucfC ale nie brak historycznego 
realizmu. Du^a wiernoii wydarze- 
niom sprzed 1 20 tat budzi szacu- 
nek dla autoröw. 

Czas na uwagi na temat roz- 
mieszczenfa oddzialöw. 

Strona indiariska 



| Nad rzek^ rozbity jest olbrzymi 

alczyf Ju* tylkoz Indianami. Do przyznane Indlanom na mocy oböz ' ,5 ^ ,udz '' s P r ?y miera > 
-AcrSw (RH n^iwrpkc7urr> i^nn traktaht y i ^nmip ? ifiAfl r Pi&s n V ch pfeniion Sioux i Cheyenne. 



dzieci Szejenöw w obozie Wa- 

hita. Little Bighorn - to jego 

pierwsza przegrana bitwa. Zostal 

popularnym bohaterem narodo- 

wym USA. 

Ostatecznc rozwi^zanie 
kwestii indiahskiej 

ßezpoirednim powodem ofen- 
sywy wojsl^dei^nych byl ton- 

IfiJack Hills. 



ziem Indianom odkryto tarn zio- 
to. Pröbowano dogadat si£ z go- 
spodarzamL oferowano pientcj- 
dze. Gdy wszystko zawrodfo, zimq 
1875 r. ogtoszono r Ze kaidy In- 
dianin spotkany na tych zierniach 
po 3! stycznia 1876 r. zostanre 
uznany za wroga partstwa. 

Na ziemie Szejenöw i Siuksöw 
skierowano wojska generatöw 
Terry'ego i Crooka oraz putkow- 
nika Gibbona* Wojska Crooka w 



rniast drugi slyn^t z wafecznoSci i 
creszyf si^ niesamowit^ charyzm^ 
wSröd wojowniköw. Mamy wi^c 
dwöch wodzöw - stacjonarnego 
i polowego. 

Indianie nie wyjd^ z namio- 
töw, dopöki nie zobacztj wojsk 
Custera, Dopiero gdy to si? sta- 
nre, zacznq $i% zb\era£ do wafki, 
co trwa cztery tury dla namiotöw 
najbli2szych Amerykanom. Konie, 
ktörych Indianie dosiadaj^, figu- 
ruj3 na mapie jako jedna horda. 
Je^li Amerykanie dostan^ je wcze- 
Sniej, Indianie nie pojezd2^ sobre. 

Wojska Custera 

Tu wiele zalezy od ustawieh 
w gföwnym menu. Ustawfenie 
standardowe, historyczne obej- 
muje tylko siödmy regiment, Cu- 
ster przed bitwc} podzielif go na 
trzy kolumny. Pierwsz^ dowodzil 
sam, w jej skfad wchodzily kom- 
panie (kazda po 20 Zolnierzy) 
nazwane C, E, F, I oraz L. Drug^ 
poprowadzif major Reno - kom- 
panie /\ GiM. Trzeci^ kolumn^ 
dowodzil kapitan Benteen - kom- 
panie H, D i K. Czwart^ niejako 
kolumn? tworzyla kompania zao- 
patrzenia wojsk. Mo^na grat w 
wariancie, kiedy Custer nie decy- 
duje SIC na podziaf regimentu i 
prowadzi jedno du2e uderzenie 
(co chyba jest iepszym pomystem|. 
Moina graC korzystaj^c z pomo- 
cy 2 regimentu kawalerii oraz 
wsparcia bateni karabinöw maszy- 
nowych |w rzeczywistoSci Custer 



podzieleni s^ na autono)niczne 
szczepy. Centralnie umieszczony 
jest namiot Siedz^cego Byka. Jako 
jedyny, Siedz^cy Byk nie wezmie 
bezpo^redniego udzialu w wal- 
ce r aczkolwiek ch^tnie b^dzie si^ 
bronit, Autorzy gry rozwi^zali w 
ten sposöb spör historyczny nad 
tym, kto w istocie dowodzif sila- 
mi Indian - Siedz^cy Byk czy Sza- 
lony Kort. Ten pierwszy byf star- 
szy i bardzrej powazany, nato- 
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Mi^so armatnie 

Kazda jednostka na mapie re- 
entuje kompani? kawaleriL Jej 



Typologia jednostek 



o 



1 



o 



Namiotologia 




873 oraz bron krötka, sze£ck> 
strzalowe Colty i noze. Mamy je- 
szcze opcjonalnie szable, ale nie 
byli w nie wyposazeni kawalerzy- 
icr „srödemkr ". Wspomniane kara- 
biny s^ jednostrzalowe. W tym 
samym czasie cz^it Indian ope 
ruje karabrnami powtarzalnymi 
Winchester f Henry. Brort krötka 
lub podr^czna stuzy do walki 
wr^cz Karabiny - do ostrzeliwa- 
nia wroga na odlegfoitl Kazdy 
oddziaf mozemy Sctejgn^ z koni 
- jest to zalecane przy ostrzeliwa- 
nru sie i wszelkich dziafaniach de 
fensywnych. Nalezy mied na 



Po lewej stddo koni 
indiahskich. Po prawej 
na mioty bez wojowniköw 
[tylko kobiety i dzieci). 
Okr^g poirodku (od 
görnego szarego namiotu. 
zgodnie z ruchem 
wskazöwek zegara): 
oddziaf w namiocie po 
ci^kich stratach (5 ludzJ); 
namiot zupetnie nie 
przygotowany do walki, 
gotowy w 25%, 50%; 
75%; 100% - Indianie 53 
ju£ na nogach - gotowi 
do osfodlania koni (iub 
wyjScia pieszo). 
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Dia grajqcych Szejenaml I Sluksaml: 

- Nie pozwöl Custerowi dobra£ sie do koni. 

- Custer bedzie pröbowal wyci^gn^ podzielone sHy poza 
oböz, a nastepnje zaatakowaC z drugiej strony - nie daj sie na 
to nabrat. 

- Non stop atakuj bezpoSrednfo kompanie Custera - w walce 
wrecz nie maj3 szans. 

- Staraj si% szybko zabid Custera, otaczaj zgrupowania jego 
Zofnierzy. 

Dia grajqcych wojskami federalnymi: 

- Atakuj natychmiast namroty - nie pozwöl Indianern wyjiC z 
nich i öosi^iC koni fte ostatnie fikwiduj). 

- Przebyaj sie do namiotu Sitting Bulla - jego irnierC przyspre- 
sza kl^ske Indian. 

- Walcz w kupie - po trzy, cztery „sklejone" kompanie. 

- Podstawowa formaeja waJki z Indianaml: linla spieszonych 
kompanil oddaj^cych salwy do Indian. Przestaw 2ofnierzy z 
kolumny w szereg. Trzymaj w poblizu jedn^ lub dwie kompa- 
nie na konfach do poiergu za oslabionymi s/iami Indian. 
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Rz^d görny - jednostki Indian 

Od lewej, namiot Siedz^cego Byka, oddzial Szalonego Konia, 
konny oddzial Indian, pieszy oddzial Jndtan Litera w lewym 
görny m rogu oznacza szczep Na kortcu oddziaf ponttej 5 
ludzi 

Rz^d doiny - kawalerla Custera 
Od lewej kompania dowodzona przez samego generafa 
Custera - na koniach oraz spieszona; kompania prowadzona 
przez dowödc? cafej kolumny (Reno lub Senteen), zwykla 
kompania siödmego regimentu; zwykla kompania drugiego 
regimentu {liczba w lewym görnym rogu oznacza regiment, a 
po przek^tnej - kompanie); kompania spieszona, kompania 
indiahskich zwiadowcöw na s*u2bie USA - na konlach i pieszo; 
kompania zaopatrzenia, kompanra rozbita (5 ^ofnierzy) 
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uwadze, ^e mozemy stracit ko- 
nie i nie b^dziemy mogli ich odzy- 
skad. 

W wynrku ataku oddziaf moze 
stracic! swc| iiczebndJd lub/i zostat 
zdezorganizowany (nie mo^e 
wtedy schodzlt z koni) oraz roz- 
bity (opröcz tego nie moze strze- 
\at). Oddziafy takie nalezy jak 
najszybciej „zebrad" (przy czym 
rozbity oddziaf przechodzi jeszcze 
przez etap dezorganizaeji). Jeili 
kompanii skonezy si^ amunieja, 
nalezy w jej zasi?g (kilka heksöw) 
wprowadzid jednostk? zaopatrze- 
nia, a nast^pnie skorzystatf z od- 
powiedniej ikony. Atakowat moz- 
na z bliska - wr^cz, gdy jednostki 
53siaduj3 ze sob^. Atak z daleka - 
to ostrzeliwanie i szarza jazdy. 

Gra ma niezwykle urozmaico- 
ny stopiert trudnosci. Przy usta : 
wieniach historycznych (7 regi- 



ment kontra 2000 wojowniköw) 
- chyl? czofa przed Custerem- 
-zwyci^zc^, gdyz wygrana jest 
wedlug mnie niemo^liwa. JTak 
byto w Defend the Alamol i to 
jest pi^kne - AIxJ Walka z 
mniejsz3 liczbcj wojowniköw wy- 
röwnuje szanse, a korzystante z 
pomoey 2 regimentu i dziafek 
powoduje, ie razbicie Indian sta- 
je sie formalnoicig. 

Poza digitalizowanymi zdjeeia- 
mi gra ma bardzo prost^ grafik^ 
(EGAIJ, W programach tego typu 
nie ma to at tak du^ego znaeze 
nra r ale znaj^c wiele gier strate- 
gicznych, doskonafych pod tym 
wzg Indern, möge nrneC pretensje 
do autoröw. Mimo to gr? pole- 
cam - ale tylko mifoSnikorn praw- 
dziwej strategri. 

Martin Grabski 
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LAST COMMAND 

Incredible Simulations 
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PC 



Grafika 
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Grywalnosd 
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Li 70% 
^1 55% 
Uff 85% 

85% 



drtr^c 



80% 



FX FICHTER 



AajüjaaH! - moja pigta trafiia 
przeciwnika w grdykp. Tenzanie^ 
möwil na dfuzsz$ chwilQ - chyba 
z wrazenia: Ockn^wszy s/& zul 
jeden zaatakowaf mnie z füri$ 
wfoekfegopsa d/nga Jednaknie 
z Brysiem takie numery. Jedyne 
co zdziafaf, ro zfamat soö/e rpc? 
na mym mocarnym ö/oku Nie 
czekaj^c na Godota, zaserwowa- 
iern goiciowi cios w spfot s/onecz 
ny i poprawüem podbrödkowyrr? 
Ufyfec/af w przestworzajak z pro 
cy I wykonußc efektown^ $rub% 
pod^zaf ku giebie. Trzymaj^c si$ 
zasady f ze nie kop/e s/$ lez^cego 







Ashraf 



Mnich. Opröcz bogatych 

mozItwoSü ekwrlrbrystycz- 

nych ma takze moce nad- 

przyrodzone, pozwalaj^ce 

na wykohczenie wroga na 

odlegloiC. Jego dobicra 53 

tak szybkie, 2e moze wyko- 

nywa£ dfugie serie tylko 

v/m dosern (kiedyi udato 

mi sie wykona£ 7). 

Pi^sci 

Hammer Punch: <D+P> 

EJbow Lunge: <F+P> 

Energy Push: <F r D P F+P> 

UpperCut: <B f P |szybko|> 

Charging BackBreaker 

<F+P+D> 

Charging Elbow: <F,P> 

Push; <F,U+P> 

Backhand Spring Away: 

<U+B> 

Kopy 

Handstand Kick: <F,B+K> 

Jumping Roundhouse: <U,K 

|szybkoJ> 

Double Roundhouse: 

<F,U+K> 

Super Backflip: <F„B/D+K> 

Blast from the Ar: <F/U,K 

|przytrzyma£J> 

Combosy 

2-hit Combo: <F r B,P> 

3~hit Combo: <B„P+F> 

3-hit Combo: <U,K /szyb- 

koJ H D+P,K> 

Pocisk 

Fireball: <B,F+P> 



poczgstowatem opadaßce zwfo 
ki trzema ciosami w pachwin^ - 
tak d/a wprawy, jakby ktoi j/p 
pytaf, Ta runda byta moja... 

Jestem pot^zny Rygil Niezwy- 
ci^ony, poprzez wszystkie gaiak 
tyki przybytem tu, szukaj^c wy 
zwania. Pokonaj mnie, a moja 
planeta wraz z najpot^znrejsz^ 
broni^ wszechSwrata b^dzte Two 
ja. Jezeli jednak przegrasz, Ty i 
Twoja cywilizacja zostaniecie zni 
szczenr" - oto speech szwarccha- 
raktera gry. 

R^kawic? podntosfo osiem 
Swiatöw, kazdy z nich wystawif 
jednego reprezentanta. O za- 
szczyt walki z bossem b^d^ sie 
oni najpierw szarpali porniedzy 
sob^, 

Zasady 53 proste 

Runda jest Twoja, gdy znokau- 
tujesz przeciwnrka tyle razy, ze 
stracf caf^ energi? lub wypchnresz 
poza rfng. Ustawiaj^c w opcjach 
mecz trzy-, pi^cro lub sredmiorun- 
dowy, decydujesz, czy w celu 
pokonania przeciwnika b^dziesz 



musiaf wygrat z nim odpowie- 
dnto dwa, trzy, czy cztery starcia. 

Wyglcjd walki 

Nawalamy sie na jednej z 8 
aren, znajduj^cych sie na pla- 
netach poszczegölnych wojow- 
niköw [plus zagroda Rygtla, czy- 
li superbossa). Niecodzienno^d 
FX Fightera polega na animacji. 



Cvben 




Pochodzi z planety bogatej 
w mineraly, lecz pozbawio- 
nej armosfery. Nie dziwne 
go, 2e jest cyborgrem. Cy- 
ben jest powofny, lecz 
mo2fiwo^ obracania cz^ 
iciamr ciala woköf ich osf 
oraz zdolno^t iatanra czyn)£| 
2 niego gro^nego przeciw- 
nika. Jego crosy s^ rnocar- 
ne i z regufy nokautuj^ce. 
Pi^ici 
Torpedo Lunge: <B,F P F^> 
Head Shock <F+P Jöfisko 
wroga|> 

Running Punch: <F,F+P> 
Spinning Punch: <D+P> 
Rocket üft: <U+P (blisko 
wrogaJ> 
Kopy 

Kick J <D+K> 
Kick2 <F+K> 
DropKrck: <B+K> 



rnrnzm* 



Jake 




Ten eks-bodyguard pocho- 
dzi z wysoko uprzemysfo- 
wionej i zanieezyszezonej 
planety. Finezyjne techniki 
$3 mu obee, Jego crosy oblf- 
czone 53 na rozwalenie 
przeciwnrka. Bardzo podnie- 
ci ka^dego, kogo DOOM 
rozpalal do braloSci. 
Pi^ici 
Headfock Bash; <F,RP> 
Sweep: <D+P> 
Backhand: <B,P> 
Overhead Bash: -cU+P fbli- 
sko wroga)> 
Üft & Slam: <F,B/D+P [bli- 
sko wrogaj> 
Backhand Spring Away: 
<U/ß> 

Efbow Hook Toss <U/ 
F,D+P> 

Head Oap: <F f D+P fblisko 
wrogaJ> 

HeadButt: <F,F/P> 
Shoulder Bash: <F+P> 
Hammer Punch: <D/P> 
Spinning UpperCut: <B,F/ 
P> 

Rabbrt Punch: <P,P> 
Kopy 

SpmKick: <B+K> 
Scissors Takedown: <F,D/K> 
KnockDown Kick' <F,F,K> 
Combosy 

2-hrt Combo: <P,P+F> 
2-hrt Combo: <F+P,B+K> 
2-hit Combo: <F+P,B/D+K> 
2-hit Combo: <F,B+P> 

<F+P,B+P,F+K,D+K> 
Infinrty Combo: <F J B+P,U+P 
Ipowtarzaj rle wleziej> 
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A wi^c tröjwymiarowr wojowni- 
cy poruszajq si^ po przestrzen- 
nym modelu rrngu Dodatkowo 
w niektörych sceneriach otocze- 
n\e poza nngiem takze sklada 
si? z obrektöw 3D. Wszystko to 
wrdziane jest okiem kamery, 
ktöra bez przerwy si? porusza r 
pozwala na ogl^danre walkr z 
röznych k^töw. 



Kiko 



Specjalrzuje si? w crosach 

nog^. Umie rzucac 

gwiazdkami Jest szybka. 

Gro^na w r?kach tych. 

ktörzy opanuj^ jej technrkr. 

Pificl 

Two Handed Lunge: <F+P> 

Toss: <B/D+P fblisko 

wroga)> 

Punch & Kick: <P,K> 

Kopy 

Mid Kick <K> 

Axe Krck. <F ( K> 

Crescent Kick: <F,F,K> 

DropKick: <B+K> 

Sprn Kick: <D+K> 

Sweep: <D/B+K> 

Knee: <F+K> 

Trrppfe Kick: <K.K> 

Jumping SideKrck: <B,F+K> 

Combosy 

2-hit Combo: <F,F+K> 

2-hit Combo <K,F-i-K 

|blrskoJ> 

2-hit Combo: <F,F,P 

|blrskoJ> 

3-hit Combo: <B,B+P> 

Pocisk 

Throwrng Star: <B,F+P> 
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Bior^e pod uwag^ wyj^tkowo 
piynne i naturalne ruchy wojow- 
niköw mozna pocz^tkowo do- 
znad niematego oßnrenia. Efekt 
b^dzre wi^kszy, jezeli nie widzia- 
\ei wczeSniej zadnej gry tego typu 
na autornatach |np, Virtua Figh- 
ter), 

Omawiana tu gra göruje nad 
konsolowg konkurencj^ Irczb^ cio- 
söw. Fakt ten nie oznacza jednak 
koszmarnej klawiszologii. Wr?cz 



Maanon 



■A*/ 



Po5ta£ z 2ywego kamienia. 

Stosunkowo powolny, lecz 

jego ciosy 53 zaböjcze. 

Bardzo wytrzymafy. Po 

nokaucie najszybciej si? 

podnosf. Jezeli öoöat do 

tego »atwoSC opanowania 

jego uderzeh, cechy te 

czyni^ 2 niego ideafn^ 

postac! dla poczcjtkuj^cych. 

H{icl 

Power Lift: <F,F,P> 

HeadButt: <F+P> 

Fists of Fury: <B,F+P> 

Shove; <U+P> 

Overhead Bash: <D+P> 

Kopy 

Knee: <F+K> 

Kick to Knee: <D,K> 

Double Stomp: <F,F+K> 

Bear Hug: <B+K |blisko 

wroga|> 

Low Kick: <F/D+K> 

Sweep: <D+K> 

Roll Kick: <D+F+P> 

Toss: <F, D+P (blisko 

wroga, gdy lezy|> 

Pocisk 

Fire Breath; <B, F+K> 



rzeciwnie. Nowy produkt Argo- 
tu cechuje 

wyj^tkowo przyjazny 
System sterowania. 

W rzeczywistoSci jest to znako- 
micie dopracowany element ca- 
tej gry. Mimo ze kaida postac! ma 
ponad 40 mozfiwoid ataku, do 
jej obslugi wystarcza tylko DWU- 
PRZYCISKOWY manipulator. 

W dodatku kombinacje ciosöw 
zadawanych w zwarciu s^j kröt- 
sze od tych, ktöre uaktywniaj'3 
ciosy zadawane z wi^kszej odle- 
gfoSci, gdy masz czas na ich 
wykonanie Wiele uderzeh ma te 
same kombinacje ruchöwjoystic- 
klem. Sekret polega na nactime- 
ciu odpowfedniego przycisku w 
odpowiednim czasie i na ewen- 
tuafnym przytrzymaniu go. To 



Sheba 



Jedna i najgroiniejszych 
postaci w cafej grze. Ja ko- 
bieta-tygrys posiada zdoF 
no££ chodzenia na czterech 
kohczynach. Gdy to robi, 
stosuje calkiem nowy ze- 
staw ciosöw, Jej gföwnymi 
atutaml s^ szybkoit i jedne 
z najlepszych combosöw. 

Heavy Sfash: <B,P |szybko)> 
2 Handed UpperCut: 
<U+P> 

Scratch: <F+P> 
Torso Hit: <B,F+P> 
Throw: <F,P,B> 
Kopy 

Throw by Legs: <F,F,K (bli- 
sko wrogaj> 
Flip Away: <B+K> 
Scissors on Face: <F,D,K 
(blisko wrogaJ> 
Jumping Roundhouse & 
Crouch; <B,F+K> 
BackFIrp Kick: <B,U+K> 
Gdy kuca 
Crouch: <D> 
Foot Charge: <F,B+K> 
Face Rake: <F+K> 
Combosy 
4-hit Combo: <F,B,P> 





stko po- 
zwala na wy- 
prowadzanie cio- 
söw niemal rnstynktownre i poto- 
zenie wi^kszego nacisku na ob- 
myHanle taktyki, jak przeciwntko- 
wi dobrat si? do czterech liter. 

Ciossotogia, czyli jak 

wypruc! flaki z przeciwnika, wzi^C 
jego bebechy w r^ce i rzuciC mu 
w HP tfaz" W przewodniku pomin^ 
takie duperele, jak ruch do przo 



Siren 



Ten zly duch wodny po- 
chodzi z planety calkowicie 
pokr/tej oceanem. Jest bar- 
dzo szybka, lecz niezbyt sil- 
na. Ma sporo ciosöw 
latwych do opanowania 
r röwnocze^nie bardzo sku- 
tecznych, co czyni z niej 
dobrego wqjownika. 
Pi^sci 

Throw: <F+P /blisko wroga|> 
Throw over Head: <B/D+P 
[blisko wroga|> 
Lift: <F+P [blisko wroga|>. 
Kopy 

Groin Kick. <B+K> 
FHp Kick: <F,F+K> 
BackFlip Kick: <B/U+K> 




du, skoki na ukos 
C2y konwencjonalne 
ciosy spotykane we 
wszystkich mordobrciach. 

Na pocz^tek wyja^nijmy 
sobie notacje ciosöw 
Przecinek oznacza naci- 
sni^cie kolejnego klawi- 
sza przy zwolnieniu 
poprzedniego, plus 
- kolejnego klawi- 
sza z przytrzyma- 
niem poprze- 
dniego, a znak 
iamania 
röwnocze- 
sne wci- 
^ni^cie kla- 
w i s z y 
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nim rozdzielonych (F - przöd, B - 
tyt, D - döl, J - skok r P - pf$t 
K - kop). 

Jezeli blök <B+P> jest dla ko- 
goi malo finezyjnym sposobem 
obrony, dobrym rozwi^zaniem 
jest zejScie z linii uderzenia 
przeciwnika na pozycj? 
obok niego, sk^d mo- 




zesz wyprowadzit 
kontra - przetur- 
lanie si£ w le- 
wo <D/F+P> 
a w prawo 
<D/8+P> 
Do kom- 
p/e- 





ygil 

Szwarccharakter. Cios 
do niego nie podam, 
gdyz nlm nie gr^ 
mimo kr^z^cych stuchöw 



si$ przygot 
starcia 



üt Was do 



starcia z nim. Rygil 
srednjo dwl 
wytrzymaly 1 
dost^pnych M 
niemity zwyczaj wywija* 
nia mtyhca znokautowa- 
nym przeciwM 
rzucania go poza 
(przegra na runal 
znajdziesz si^ w tl 
tuacji, przy wstawaü 
postaraj si£ odturla 
10 zast^g. 




<-i 



FX FICHTER 

Argonaut/GTE 1995 
Zr^eznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 90% 

Dzwi«jk ^l 100% 

Grywainosc Ipr 95% 

Pomyst ^ 1 00% 



Ogötem 



J 95°/c 



tu; podbreganie 
do przodu <F,F> i tylu 
<B,B>. 

Kolejnq pozycj^ w menu s^ 
odpowiednie mamery, a wi^c 
gdy znokautowany przeciwnik 
Ie2y na nie heblowanych de- 
skach to my... nie czekamy bez- 
czynnie, az icierwo sJ? podnie- 
sie i dobijamy wywlok?. 

Sytuacja jest troch^ gorsza, 

gdy sami mamy okazj? ogtejdad 

wroga z dolnej perspektywy. 

Czekamy wtedy, az nasz wojow- 

nik odzyska przytomno^ i za- 

cznie sie podnosid. Gdy widzi- 

my, ze szybuje w nasz^ stron?, 

klawrsz <F> lub <B> spowodu- 

je przeturlanie sie w przöd lub 

tyl i tym samym unikni^cie stycz- 

noio z chamem. Jezeli nato- 

miast wrög stoi blisko Ciebie, 

nalezy zrobi£ wymiatanie 

<D+K>. W momencie, gdy 

delikwent w swej glupocie stoi 

odwröcony tytem, zaatakuj 

jego potylic? <K>. Ten cios 

funkcjonuje tak samo, gdy 

jesteS znokautowany, jak i 

podczas wa/ki. 

Uderzenia podane w tabel- 

kach nie wyczerpuj^ oczy- 

wticie calej listy. Wybör 

opublikowany w Gambfe- 

rze jest jednak najbardzrej 

kompletny i, co wazne, 

najdokfadniejszy. 



Wymagania, mozliwosci 
i ciekawostki „Dropsa" 

Te pierwsze sg teoretycz- 

nie niewielkie, Wystarczy 

jakai maszyna z koproce- 

sorem. FX Fightera mozna 

ufuchomi^ na systemie z 

4MB. Jednakze gra b^dzie 

dzialat w poronionym ustawie- 

niu. Ciekawostki jest, ze petna 

wersja wymaga az... czterech i 

pöi megsöw parni^ci. 

Programme z Argonaut specjal- 
nre dla FX Fightera opracowalt 
System zwany BRender Pozwala 
on przemie^cit w ci^gu sekundy 
I tO 000 wielok^töw (polygons), 
b^d^cych podstawowym elemen- 
tem buduj^cym bryly w grafice 
3D. By sobie to lepiej üzmysfowi<! 
warto dodad, ze kazda postai 
ztozona jest z okolo 1 5 000 wie- 
lok^töw. 





fnsektopodobny stwör 
z planety poroini^tej dzun- 
gl^. Jego ciosy wykonywa- 
ne nog^ nie sq zbyt dewa- 
stuj^ce. Nie da si? tego na- 
tomiast powiedzie£ o ude- 
rzeniach zadawanych ostry- 
mi jak brzytwa przedramlo- 
nami. Bardzo szybkf 
w dobijaniu. 

Swipe: <F H P |szybko)> 

Over Head Throw; <F r D,P 

(blisko wroga|> 

UpperCut: <ß,P> 

Bite Enemy's Head: <RB/ 

D+F Jbfisko wrogaj> 

Kopy 

Leg Throw: <B,F+K (bfisko 

wroga|> 

Enemy's Leg Puncb <B ( K> 

Combosy 

Sprnning Combo: 

<F,B+P,P # P> 

2-hit Combo: <F+P,K> 

2-hit Combo: <F,F+P> 

2-hit Combo: <F+K>. 

Pocisk 

Acta Spit: <B f F+R> 
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Co ciekawe, f Agonauö' r po- 
rozumieli si? z producentami karr 
graficznych w celu zamieszczenia 
w kartach sprzetowych dopalaczy 
systemu BRender. Wwyniku tego 
juz teraz za 339 USD mo2emy 
staC si? pos/adaczami karty MGA 
Millennium, ktöra pröcz wielu 
zaböjczych mozliwosci dopala 
takze ap/rkacje 3D, a w tym gry. 

Ocena 

FX Fightera zawiera sf? wfaSciwie 
w czterech sfowach. Najlepsza 
nawalanka na pecety. Jest pfyn- 
na, fadna i dynamrczna. T?tno 
gracza podnosi do ISO dodatko- 
wo (to chyba wptyw OMF) mu- 
zyka techno, zamieszczona na 
kompakcie. Produkt „Argonautöw" 
b^dzie zdetronizowany chyba 
dopiero przez FX Fighter 2. 
Sajonara. 

Bryi 

Dystrybucja CD Projekt 
uf. MarszaJkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tel/fax (0-22) 25-07-03 
fax f0-2| 612-39-06. 
Cena: 159 z\. 
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/Vfc? spiczasty kapelusz 
(wygl$daj$cy gfupfoj, kth 
cyk (wyglqdaj^cy jeszcze 
bardziej gfupioj I skfonnoiC 
do irytowania ludzi wi?k- 
szych od niego dwa razy, 

Co to jest? 

Wielu graczy pamieta 
zapewne sympatyczn^ 
przygodöwke firmy Ad- 
venture Soft pod tytutem 
Simon the Sorcerer Od 
czasu jej wydania minety 
prawfe trzy lata i wreszcie 
pojawila sie dfugo ocze- 
kfwana cz^it druga. Ak- 
cja jej toczy sie w kilka lat 
po zakohczeniu pierwsze- 
go odcinka. Zfy czarno 
ksieznik, pokonany wcze- 
4niej przez Simona, zna- 
(azf sposöb na odbudo- 
wanie swojej potegi i 
przez jego intrygi mtody 
czarodziej ponownie tra- 
T\a do £wiata fantazji. Zgo- 
dnie ze swoj^ mentalno- 
iti^, giöwny bohater 
fpatrz wyzejj pragnie tyl- 
ko jak najszybciej wröcic! 
do domu, a rnnym po- 
maga z przymusu i nie- 
chetnre. Twoim zadanienn 
bedzie przeprowadzenie 
Simona przez wiefe nie 
bezpiecznych miejsc, a 
uwiehczeniem wysilköw 
stanie sie starcie z samym 
Sordtdem, Gra nie natezy 
do najprostszych, a sce- 
nariusz jest dlugr. 

Przydatoby sie pare 
slow o gtöwnym bohate- 
rze. Jest to nastolatek 
przeniesiony do ba^nio- 
wego Swiata, w ktörym z 
röinym skutkiem udaje 
maga. Jest zloiltwy, bez- 
czelny i samolubny. Jego 
Charakter najlepiej zresztq 



oddaje zdanie yvypisane na po- 
tku tekstu. Jak widad, Simon 
jest przecietnym bohaterem. 
rzeba pol ubiC jego samego oraz 
jego styl zachowania, by w petni 
wczui sie w atmosfere gry. A tak 
swoj^ drog^, na pudefku od gry 
powinien znalezt sie napis ostrze- 
gajqcy przed naSladownictwem, 
zaczerpniety z serialu Beavis & 
Butt-Head. CzynnoSci i teksty Si- 
mona s^ bowiem röwnie destruk- 
cyjne jak wspomnianych dwöch 
cymbalöw. 




Jak to wyglqda? 

Gra wita G'e dlugrm i fad nie 
wykonanyrn intro, wyjainiaj^cym 
sposöb powratu Sordida do Sit i 
przyczyne pobytu Simona w skle- 
pie Calypso. Grafika jest wySwie- 
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tlana w rozdzielczoici 320 x 200 
x 256. Pomimo tego prezentuje 
sie znakomicie i pasuje idealnie 
do atmosfery gry. Rysownicy fir- 
my Adventure Soft musieli sie 
naprawde nametzyC by wykonad: 
tyle fajnych plansz. Wszyscy, 
ktörzy grali w pierwsz^ czqit gry, 
bedq sie C2U ^ J a ^ w domu, bo i 
typ grafiki i klimat gry s^ podob- 
ne. Spostrzeg^ tez szybko, 2e Si- 
mon opröcz zmiany ubranka z 
fioletowego na czerwone staf sie 
duzo bardziej ztoSliwy i bezczel- 
ny. Wiele plansz jest przesuwa- 
nych (maj3 szeroko^d 2-3 ekra- 
nöw). W dwöch etapach (miasto 
r forteca Sordida) miedzy lokacja- 
mr poruszasz sie po mapce ob- 

j szaru. Jest to bardzo wygodne, 
gdyz przyspiesza gre i utatwia 

i orientacje. 




Przez cafy czas towarzyszy Ci 
stosowna do sytuacji muzyczka. 
Nie rzuca moze na kolana, lecz 
jest na tyle sympatyczna, ze umi- 
la gre. Wszystkie teksty czytane 
s^ przez lektora i brzmi^ nielie, 
choc! czasami niektöre partie trud- 
no zrozumied ze wzgledu na do- 
stosowywanie dykcji do postact 
ktöra möwi (slang, sep/enienie 
itpj. Na szcze^cie x gadki mozna 




W czasre gry znajdziesz olbrzy- 
mi^ iiczbe przedmiotöw, warto 
wiec byi wiedziaf, co z nimi 
mo^na robid. Najcze^ciej bedziesz 
muslal uzyd przedmiotu najakimi 
elemencie planszy. Rzadziej przyj- 
dzie Ci uiyC jednego przedmiotu 
na dnjgim, a jeszcze rzadziej öad 
coi komul Zastosowanie nie- 
ktörych przedmiotöw czasami nie 
jest oczywiste i bedziesz musiat 
zdrowo popu^cit wodze fantazji, 
by rozwiqzat niektöre zagadki. 
Cz^it problemöw stawianych 
przez gre mocno wkurza. Po raz 
nie wiadomo ktöry odczuwa sie 
w przygodöwce brak mozliwo^ci 
rozwi^zania trudnoScl na kilka 
sposoböw (np. kopi^cego pr^- 



zast^pit napisami [wtedy 1 50 MB, 
czyli prawie 90% objetoSci gry po- 
zostaje nie wykorzystane), 

Jak to obstugiwac? 

Naprawde bardzo prosto. 
Wystepuje osiem ikon reprezen- 
tuj^cych czynno^ci klasyczne dla 
przygodöwek. Nie bede pisal jak 
dziataj^, bo to jest chyba dla 






wszystkich jasne. Wspomne tylko, 
ze po kliknieciu ikony USE lub 
GIVE trzeba wskazat cel czynno- 
ic'L Opcja WEAR przydaje sie tyl- 
ko kilka razy i na dobr^ sprawe 
mogfoby jej wcale nie byt. 
Podobnie jak w pieavszej czesci, 
aby nagrac! lub wczytad stan gry 
nalezy uzyt pocztöwki, ktör^ Sf- 
mon zawsze nosi przy sobie. 



GOß 



dem zötwia elektrycznego, ktöre 
go mozna by podnieü na milion 
sposoböw, dasz rade wzi^t tylko 
i wytgcznie za pomocg gumo 
wych rekawiczek). No cöz, chyba 
nrgdy nie doczekam sie przygo 
döwki, w ktörej czulbym sie na- 
prawde swobodnie, 

Jak zawsze jest kilka klawiszy 
ulatwiaj^cych szybk^ obsfuge gry. 
Naciskaj^c T mozesz zamienic 
gadki w napisy t na odwröt. Kla- 
wisz M wyl^cza muzyke, a klawi- 
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sze „+" i „— " reguiuj^ jej gtoinoid. 
Naciskaj^c F5 rnozesz w dowol- 
nej chwili przerwaC sekwencj? 
animowan^. Wreszcie nacfini^cie 
FlO (zupelna nowoii i wieeelki 
plus dla firmyj powoduje pod- 
Swietlenie wszystkich przedmro 
töw i waznych miejsc na planszy. 
Nareszcie konrec z szukaniern jed- 
nego piksela po cafym ekranie 
(ktöry przypadkowo jest najwaz- 
niejszym przedmiotem potrzeb- 
nym do ukohczenra gry) 

Jak w to grac? 

Przede wszystkim musisz duzo 
rozmawiatf ze sporkanymi posta- 




ciamt i uwaznie sluchaC jakie 
majg problemy j czego potrze- 
buj^ W rozmowie staraj si? wy- 
czerpywad wszystkie tematy, a 
nawet zagadywad ce same po- 
stacie po kilka razy. JeSli przeoczysz 
jaktf wazny tekst rnozesz spedzit 
godzin? zastanawiaj^c si?, co zro 
bitf z kolejnym gfupirn przedmio- 
tem, ktöry wfaSnie znalaziei. Gdy 
sr^ powaznie zatniesz, jedynym 




sposobem jest oblecied wszystkie 
dost^pne p/ansze i wypröbowat 
wszystkie kombinacje przedmio- 
töw. Na szcz^iöe nie mozna 
zgin^C wi?c odpada prob/em 
ö^gtego nagrywania stanu gry ze 
strachu przed nagte) Smierci^. 

Co o tym myslec? 

Pomijaj^c kilka zastrzezert wy- 
mienlonych wyzej, Simon 2 jest 
calkiem przyjemng przygodöwk^, 
Polecam t? gr? przede wszystkim 
tym, ktörzy polubili i skohczyli 
czqit plerwszg. Znajomoid wy- 




padköw z poprzednlego odcrnka 
ufatwia orientacj? w grze (tym 
bardziej ze Simon spotyka kilka 
postaci z pierwszej cz§£d i w roz- 
mowach nawi^zuje do dawnych 
wydarzeh), Simon 2 powinien 
spodobai sie röwniez wszystkim 
amatorom rysowanych, ba^nio- 
wych postaci i plansz, Zaznaczam 
przy okazji, ze pomimo dobranoc- 
kowego stylu grafiki gra nie jest 
przeznaczona dla najmfodszych 
ze wzgl^du na stosunkpwo duzy 
stoprert skomplikowania zagadek 
(ze nie wspomn? juz o skanda- 
licznym zachowaniu gtöwnego 
bohatera). 

Na koniec jeszcze mala cieka- 
wostka, Simon 2 nosi podtytuf The 
Lfon, The Wizard & The Wardro- 
be, co jest ewidentn^ aluzj^ do 
ksi^zki CS. Lewisa „Lew, Czarow- 
nica i Stara Szafa" (Fax, Warsza- 
wa 1 985). Poza tytutowymi rekwi- 
zytami nie udato mi sie jednak 
dopatrzyd: zadnych zwigzköw gry 
z ksi^zk^. 

Frogger 

PS Dzi^kujerny firmie CD Pro- 
jekt za udostepnienie oryginalnej 
kopir gry. 

PPS Pefne rozwiqzanie gry 
publikujemy w Tete. 
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SIMON THE 
SORCERER 2 

Adventure Soft 1995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Graftka Q 95% 

DzwiQk ™ 85% 

Grywalnosc l|pr 80% 

Pomys» ^ 80% 



Ogötem 



Jf 90% 




Joystik 

doskor 

syn 

Zaleta t 

Wersja SV 

wypos 

autofü' 



\§m^m^ 




ShterSIc? 



Joystick analogowy 
z wbudowanym track- 
ballem. Dzi§ki trybom 

IGITAL/ANALOG 

ezast^piony w grach sy- 
acyjnych i zr^cz- 
nosciowych. Dodatkowe 
funkcje: autofire, throttle. 
MEGA-ZOOM 
Trackbai kompatybilny z 
MS i PC MOUSE. 



SNTEüfsCr 



fe 



Joystick analogowy, 
autofire, w wersji SV 207 
dodatkowo MEGA-ZOOM 
{system sprz^towej kali- 
bracji joysticka) 



$<B,§mi,m%ß 
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^H Sprzedai hurtowa i wysytkowa 

dl ul. Kossakowsktego 42 

04-744 Warszawa-Mi^dzylesie 
J| tel./fax (0-22) 15-68-43, 15-68^44 



KUPON 

5% znizki przy zakupie 

dowotnego joysticka w 

sklepie ftrmowym lub 

bezplatna przesyika 



s* ,-r^ przy zamowieniu , 

SKLEP ul. Hoza 42, Warszawa | > pocztowym 
FIRMOWY tel. (0-2) 628-82-68 V 
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tOWCY CZOtCOW 



chcesz ostatecznie przeresto- konwoju ci^zaröwek czy Combat 
mozflwofcr Apache'a, spröbuj Air Patrol nad okreSlonym sekto- 
'konad p^tl?. Sprawdzilem. jest rem. Mozesz wykonywac tez raj- 



O 



O 



J L 



ü 



Najnowszy symulator firmy 
Digital Intecjratiofi pozwatei zasigSC 

za sterem najlepszego chyba 

obecnre helikoptera - AH-64D 

Longbow Apache. Tak jak maszy- 1 kierowany jest wiqzkQ 

na, ktöiüt symuluje, program jest j odbit ^ od ce fu, w zwi^zku z czym 

wynnaga oiwietlania celu laserem, 
od odpalenia do trafienia. Wersja 



!b mozliwe, YEAHI 
Broh 

Chaingun - jednolufowe 
dziatko kal. 30 rnm. Zasi^g okoto 
1 000 rnetröw. Duza szybkostrzel- 
nosc, cho£ skutecznoü nie jest 
najwi^ksza. Do rozwalki wszyst- 
kich celöw naziemnych. 

AGIM-1 1 4 Hellfire - istniej^ 
dwie wersje pocisku. AGM-I 14A 

\asera 



dy na tyly wroga i kaso- 



najlepszy w swojej klasie, 
Apache 



Oto sprz^t na jakinn przyszto 
Cr walczyc - najdoskonalszy imi- 
gtowrec bojowy, jaki kiedykolwiek 
byt produkowany (nie liczqc pro- 
totypu Comanche'a) . AH-64D 
Long- 
bow 
Apache, 
Wspaniafy, la- 
tajgcy czofg. 

Aby zadowoliC 
wszystkich graczy, 
autorzy wyposazyli program w 
dwa modele lotu - Arcade i Re- 
alistic. Arcade przypomina troch^ 



AGM-H4C naprowadzana jest 
radarowo - odpal i zapomnij. AH- 
-64 D moze przenositf maksymal- 
nie 1 6 Hellfire'öw. Pocisk przeciw- 
pancerny. 

Hydra - zasobniki z rakietamt 
nie kierowanymi, Mozna 



waC 
bu n 
kry, skla- 
dy paliw, 
amunrcji itp 
Wszystko o do- 
wolnej porze 
dnia i nocy. 

Taktyka walki 

sprowadza si^ do jednego 
slowa - PRZEZYCl A nawet 
przy najnizszym poziomie inteli- 
gencjr przeciwnika nie jest to fa- 
twe. Chot flak gföwnie pudluje, 
moze si? zdarzyt, ze staniesz na 
drodze jakiej£ serii, Wyt^czy Cr ona 



waC" je 

na celu. Musisz wi^c odpowie- 

dnio ustawic pionow^ tini? celow- 

nika, a komputer pokladowy sam 

ustawi zasobnik w poziomie 



LHX. Wznosisz sie na wybrar^ Odpala£ seriami. Najlepsze efekty 
wysokoiC i lecisz. Opuszczajgc nos | przeciwko „meruchornoSciom" - 
przyspieszasz, podnosz^c - zwal- | bunkrom, magazynom itp. 

Stinger - pocisk ktasy pow - 
pow. naprowadzany na podczer- 
wieh. Krötki zasi^g - okoto 4 km. 
Maksymalnie mozesz wz\$<t czte- 
ry sztuki, a do pozbycia si? wro- 
ga potrzeba cz^sto dwöch trafieh! 



masz. Przechyfenie na boki pod- 
czas lotu powoduje skr^ty, a 
podczas zawisu - lot w bok. Re- 
alistic - to coi dla fanatyköw 
Najlepszy modeJ lotu Smiglowca. 
Caly czas ma si? kontrol? nad 
wirnikiem ogonowym, dzi^ki cze- 
mu bez problemöw mogfem 
wykonad manewr w stylu A/rwol 
fa - ostra görka i zawröt bojowy 
„przez skrzydto". Poza tym, nieba- 
gatelne znaczenie dla szybko^ci 
maksymalnej ma d^zar maszyny. 
Ogölna zasada pilotowania im\- 
gtowca jest taka jak w GS2000 - 
im szybciej chcesz lecied, tym 
bardziej musisz pochyfid maszyny. 
Im bardziej j3 przechylisz, tym 
wM?cej mocy trzeba dodat aby 
zrekompensowa£ zrnian? wekto- 
ra ci^gu wirnika. Ci^jgfe operowa- 



Scenariusze 

Opröcz trenrngu w Forcie 
Hood, autorzy zapewni/i nam 
moc atrakcji na Cyprze, w Jeme- 
nie i KoreL Mozesz odbyc ca)^ 
kampanr^ wojenn^ lub tez ogra- 
niczy<! si^ do wykonywania poje- 
dynczych misji. Gra przewiduje 
tez mozliwo^t zabawy bez jakich- 
kofwiek zobowi^zart - Quick Start. 
Pojawiasz sie nad terenem wro- 
ga, maj^c füll amunicji i ognia! 
Misje dost^pne w LA pozwa- 
nie tymr wskaznikam/ uzmystawia, ia ^ na dokfadne zaznajom/enie 
jak zaj^tym czlowiek/em jest pilot sj? z zadaniami dzislejszych imi- 
^nnigtowca. A pilot bojowy musi j gtowcöw szturmowych - od pro 
jeszcze WALCZYC O PRZEZYCIE. | steg o przechwytywania czofgöw 

lub transporteröw opancerzo- 
nych # po nocne poszukiwania 
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potow? systemöw ^mi 
gtowca i po zabawie. Wykohc, 
Ci? druga seria lub SAM. W zwi^- 
ku z tym najwazniejsze to latai 
nisko. 1 00-200 stöp, 
i szyb 
ko. Nad 
wrogim 
terenem 
nalezy 
wykorzy- 
stywa 
natural; 
ne osfo- 
ny, np. 

pagörki. Poza tym, 
waliC ile wlezie do wroga 
- czotg, nre czotg p musi spto- 
mi£, or you will be dead. 
Poniatno? Z nieprzyjacielskimf 
samolotaml tudziez helikoptera- 
mi trzeba zalatwiad spraw^ jak 
najszybciej - na cel, od palen ie, 
do svidanija! 

AbyS nie byt tak calkowicie 
bezbronny wobec ^rodköw wy~ 




razu nieprzyjacie/a, masz 30 flar i 
tyle samo imieci. Uzywaj ich. Po 
mocna jest tu opcja AUTO. Do 

tego uniki, 

unikL. Uzy- 

waj cz^sto 

(jeSli masz na 

to czas) ka- 

mery umo- 

cowanej w 

kopule nad 

wirnikiem. 

Mozesz pa- 

irzeC w ^^ 

przöd, pcw 

wi^kszaj^c 

obraz - po- 

moze Ci to 

dostrzec 

niebezpie- 

czehstwo, 

nirn b^dzie 

za pöino. 



Oprawa gry 

Wektorowa grafika robi wra- 
zenie nawet w dzisiejszych cza- 
sach f ziemia cala pokryta jest te- 
ksturami. Niezte s^ obtoczki na ho- 
ryzoncie. Twöj Apache oraz inne 
helikoptery maj^ kamuflaz jedno- 
barwny lub deformuj^cy - zrelo- 
noszare plamy. Efekt wspanialy. 
Do wyboru dwie rozdzielczoSci - 
320x240 i 640x480. Röznica 
pomi^dzy rozdzielczoiciami jest 
kolosalna, najbardziej widoczne Sc) 
zmiany w wygl^dzie kokpitu (no 



i oczywiSae ptyrv 
nosci dzialania). 
Uwzgl^dniono röw- 
niez takie drobiazgr, 
Jak liczba rakiet na 
podwieszenrach. Wi- 
da£, jak Hedfire opu- 
szcza prowadnrc? r 
wyrzutnia zostaje pu- 
sta. Wszystkie obrekty 
owalne 53 cieniowa- 
ne, co doskona/e pod- 



kierunku. Brak natomiast 
pfomienia wylotowego z 
lufy dziafka i pilotöw w ka- 
bin/et WHV?! 

Dzwi^k: na SB Pro pet- 
ne Stereo, wybuchy z le- 
wej, wybuchy z prawej, 
wybuchy poSrodku... A tak 
powaznre, dzwi^ki w pelni 
digitalrzowane, a wi?c real- 
ne w s£u procentach. Pro- 
gram prawie cafy czas na- 
wrja, szczegöfnie Operator 
uzbrojenia („Hefifire armed", 
„Chaingun 



; ustanny odglos wfrnika i wyde 
silniköw, a wszystko to przerywa- 
ne szumem odpalanych rakiet i 
safwami dziafka. Cooll W czasie 
pokonywania kolejnych menu i 
wyboru opcjf towarzyszy niezfa 
muzyka heavymetalowa, podkre- 
Slajcjca Charakter bohatera progra- 
mu. 

Wymagania 

Minimalne wymagania to 486, 

4 MB RAM i CD-ROM o podwöj- 

nej pr^dko^ti I... mysz, Jednak 

nawet na moich o^miu 
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kre- 
Ha ich 
„okr^- 
g I o i c i \ 
Wspaniale 
odwzoro- 
wano per- 
spektyw?, 
göry na 
horyzoncie 
53 napraw- 
d? daleko. 
Najwi^ksze 
jednak wra- 
zenie zrobi- 
ty na mnie 
serie poch 
sköw smu- 
gowych, mkn^cych w morm 



armed", „Für failure" itp,j informu- 
jqc o aktywnej broni, trafieniach i 
uszkodzeniach Twojej maszyny. 
W czasie lotu towarzyszy Ci nie- 
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APACHE 
LONCBOW 

Digital Integration 1995 

Symulacyjna 

PC CD-ROM 




Grafika L-J 

DzwiQk ^ 

Grywalnosc l|jr 
Pomysl W 



85% 
85% 
80% 

80% 



Ogotem 85% 



Kilka 


klawiszy 


kursory 


- pochylenie 




^migJöwca 


I 


- lewy MFD 


i 


- prawy MFD 


F 


- ffary 


C 


- Smieo 


V 


- wl^czenie 




wizjl w 




podczerwieni 


z, X 


- zmiana 




skoku wirnika 




ogonowego 


T 


- przetejczenie 




na wlöok 




z kopuiy nad 




wirnikiem 


R 


- wl^czenie 




rada ru 


u 


- „zamrozenie" 




radaru 


Enter 


- zmiana broni 


Space 


- odpalenie 


FI - Fl l 


- widoki 


i - 


- przepustnica 




co 10% 


Q. A 


- przepustnica. 




stopniowo 


Tab 


- przyspiesze- 




nie czasu 2x, 




4x, 8x, I6x 



megsach brak byto mfejsca na 
Srnartdrive. Do tego wt^czanie 
trybu HiRes jest na 486DX-2 66 
pornyfk^, chyba ze lubrsz skoki, 
Gra sie wtedy gorzej niz w 
GS2000 na 286, ach ten post?p_ 
Na takim sprz^cie gra pfynnie 
„chodzi" jedynie z rn/nimum de- 
tail i w nrskiej rozdzrelczoid. 

Podsumowanie 

Apache Longbow to najlepszy 
znany mi symutator smigtowca, 
ktöry przebif Gunshipa 2000, 
Comanche'a i Ka-50. Po pierw- 
sze H dosyt! prosty l jasny interfejs 
uzytkownika, bardzo dobra grafi- 



O 






o 



J L 



ka i dzwi^k. Do tego dochodzq 
standardowe juz mozliwosci gry 
na dwöch lub wi^cej kompute- 
rach. Bardzo rozbudowano t^ 
opcj?, pozwalajcjc gvat przez 
modern, kabeZ lub sied, Mozna 
graC na dwöch komputerach, 
jako pilot i strzelec - ewenement 
w grach, do tej pory tak^ mozJi- 
woit oferowaf jedynie F-I5 III. 

Zabawe troch? psuj^ duze 
wymagania sprz^towe, ale za- 
prawd^ powradam Warn - war- 
to dla tej jednej gry kupid sobie 
Pentium. Digital Integration nie 
ma na koncle wielu symulatoröw, 
ale wszystkie jej produkcje byly 
przoduj^ce w swoich klasach 
Trzeba wi^c zaopatrzyC si? w pro- 
gram, rozbudowad sprz^t i GRAC 
GRAC GRAC... 

Wiktor Koztowski 

Sprzedaz prowadzf: 
CD Projekt 

u\ Marszalkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tel./fax {0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06 




PO UKAZANIU WSPANIAtYCH PER- 

SPEKTYW CZOtOISTY ZAMKNI^TEOO 

W WIELOTONOWYM STALOWYM PUI>- 

LE (TANK COMMANDER). PRZYSZEDt 

CZAS NA ZAJ^CIE MI El SC A PO DRU- 

CIEI STRONIE BARYKADY ZA STERA- 

Ml SMICtOWCA, SMIERTELNECO WRO- 

6A CZOtCU. 
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ONCE 
UPON 
A 
FOREST 



Powstalo juz wiele gier opar- 
tych na fifmach fabularnych, 
nikogo wr^c chyba nie zdziwi, 
ze pojawrla si^ gra oparta na 
kresköwce. Once Upon a Forest 
jest bowiem przeniesieniem na 
ekrany naszych komputeröw 
znanej (w Polsce nie za bardzo) 
bajki. 

Gra wita Ci? kolorowym 
obrazkiem na pudefku oraz na- 
pisem w rogu informuj^cym, 
ze jest przeznaczona dla gra- 
czy od lat 5 do 9 Tak wi^c na 
nasz rynek trafila kolejna gra dla 
najmfodszych. Korzystaj^c z 
okazji, chciafbym powiedziet 
par^ sföw na temat tych, b$öl 
co b^öt specyficznych, produk 
töw. Trudno z punktu widze- 
nia dorosfego oceniC czy gra 
jest dobra, czy nie. Automatycz- 
nie notujemy prostote scenariu- 
sza, nieskompfikowane zagad- 
ki, naiwne postacie i dochodzi- 
my do wniosku, te produkt jest 
beznadziejnie giupi Czy mamy 
racje, tak go os^dzajgc? Otöz 
niekoniecznie. Zapominamy 
bowiem, ie nie jest on prze- 
znaczony dla nas, lecz dla dzie- 
ci. To, co doSwiadczonemu 
graczowi wydaje si£ banalnie 
proste f d(a dziecka moze byc 
wyzwaniem. Nie ma sie co dzi- 
wf£, ze w takiej grze zaröwno 
intryga, jak i obstuga sei maksy- 
malnie uproszczone. Nie ozna- 
cza to oczywiicie, Ze nie da sie 



iodzieli£ gier dla dzieci na lep- 
i gorsze. ~Uwage nalezy 
röc\C na jakosc! oprawy gra- 
Fcznej i muzycznej, fatwoSd 
obsfugi, logik^ scenariusza. 
Dzieci^ce gry cz^sto maj^ war 
toSci edukacyjne. 

Wracaj^c do tematu, przyj- 
rzyjmy si£ blizej opisywanej 
grze. Na pierwszy ogieri wzi'3- 
lem 

Scenariusz 

Caia przygoda zaczyna si^, 
gdy mafa Michelle zjada przez 
omylk^ kawatek nnuchomora i 
zapada na ciezk^ chorob?. Jej 
trzej przyjaciele - mysz Abi- 
gaif, kret Edgar i jez Russell 
muszq znaleiC w tesie dwa zio 
\a, ktöre 53 w stanie jej po- 
möc. Na wypraw? ruszaj^ 
wszystkie trzy fiitrzaki, chot bez- 
poSrednro sterujesz tylko Abiga- 
II. Po drodze spotkasz wiele (no, 
moze nie at tak wiele] prze- 
szköd. Znajdziesz kilku przyjacröl, 
jak röwniez kilku wrogöw. Mu- 
sisz si? spieszyC gdyz od Twoje- 
go sukcesu zalezy zdrowie Mi- 
chelle. 

No tak, to tyle by bylo w 
skröcie. Teraz par^ slow o wy~ 
konaniu. Scenariusz jest typowo 
bajkowy i w miar? logiczny. W 
zasadzie istnieje jeden sposöb 
na ukohczenie gry, 
chod niektöre 
problemy moz- 
na rozwizjzat na 
dwa lub na wet 
trzy sposoby (duzy 
plus dla autoröw, 
göyi nawet w powa2- 
nych przygodöwkach 
rzadko trafia si£ taka moz- 
liwoSd). Teren, po ktörym si^ 
poruszasz, jest niestety bar- 
dzo niewiefki - kilkana- 
Scie plansz. Troch? 
to malo, nawet 
jak na nieskom- 
plikowane gr?. 
Once Upon a Fo- 
rest jest przygo- 
döwk^ bardzo pro- 
st^j, chociazby w sto- 
sunku do Kingdom - 
The far Reaches |tez gra 
rac2ej dla dzieci, cho<; 
moze nieco starszychj. 
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Grafika 

jest r^cznie rysowana. Tfa pre- 
zentuj^ si? bardzo dobrze, 53 ko- 
lorowe i fadne, stylem przypo- 
minaj^c nieco Krng's Quest 5. 
Postacie wygl^daj^ niestety tro- 
ch? gorzej, szczegölnie na plan- 
szach, na ktörych pokazywane 
s^ z daleka. Wina fezy prawdo 
podobnie w kiepskim algorytmie 
zmniejszanfa. Na szcz^cie ani- 
macje zrobione 53 dosyd dobrze 
[zwrödcie uwag? na ogon Abi- 
gail podczas marszu), dzi^ki cze- 
mu gra jest atrakcyjniejsza, Nie- 
w^tpliwfe zdecydowanie lepiej 
by si? prezentowata w trybie 
SVGA, Iecz wzrostyby wtedy 
wymagania sprz^towe i obj^to^ 
[Nie moze byCt - AlxJ, Podsu- 
mowuj^c: catoit do zfudzenia 
przypomina dobranock? i chy- 
ba o to twörcom chodzito. 

Dzwi^k 

Podczas w^dröwek po lesie 
towarzyszy Ci muzyka. Nie jest 
wprawdzie z\a, iecz nie jest tez 
niczym specjalnym Zdecydowa- 
nie warto postuchatf utworu 
odtwarzanego przy animowanej 
liiere osöb praeuj^cych nad gr^. 
Wszystkie teksty (ktörych zresztg 
nie ma wrele) czytane 53 przez 
lektora i nie mozesz ich wyf^czy£, 
Once Upon a Forest to kolejna 
gra, w ktörej nie pojawia si? ani 
pöl napisu. Jakoit dzwi^ku nie 
jest niestety najfepsza, szczegöl- 
nie na slabszych komputerach 
gtos drzy i zacina si£, 

Ikony 

do obstugi gry s^ cztery, z cze- 
go jedna wf^cza opeje (nagry- 



wanie, wczytywanie itp.J. Jest to 
chyba maksymalne uproszcze- 
nie, jakie mozna osi^gn^d w 
grze pretenduj^cej do miana 
przygodöwki, oboj^tne czy jest 
ona przeznaczona dla pi^cio-, 
czy pi^dziesi^ciolatköw. Listwa 
z ikonami znajduje si£ w dole 
ekranu, Klrkni^cie na pierwszej 
ikonie z lewej strony uruchamia 
opeje przegl^dania notatnika 
Corneliusa. Znajduje sie tarn 
rysunki röznych ziöl, przedmio- 
töw i maszyn. Na pierwszych 
stronach jest tez 




mapa lasu, ktörg 
Edgar uzupe\nia w miare odkry- 
wania nowych miejsc. Notatnik, 
chod na pierwszy rzut oka pre- 
zentuje si? interesuj^co, nieste- 
ty jest zupetnie bezuzyteczny i 
mozna sie doskonale obejSd bez 
zagl^dania do niego. Druga iko- 
na od lewej pokazuje zawartoit 
p/eeaka niesionego przez Russe/- 
la. Mozesz jej uzywac, by zonen- 
towaC sie. co posiadasz. B^dzie 
Ci przydatna röwniez w bardzo 
nielicznych sytuaejach, w 
ktörych b^dziesz musiaJ uzyt 
jakiegoS przednniotu. 

Na Srodku listwy znajduje sie 
puste miejsce, gdzie pojawia sie 
wizerunek przedmiotu, ktörego 
aktualnie uzywasz, Gdy zatniesz 
sie na ktöreji z plansz i nie be- 



dziesz wiedziaf, co dalej, spröbuj 

uzyc ikony przedstawiaj^cej 

iwieezk?. Jezeli ty/ko komputer 

uzna, ze Twöj problem jest do- 

stateeznie wazny, rozwi^ze go 

za Ciebie. Ostatnia wreszeie iko- 

na udost^pnia opeje „Save" i 

,Load" oraz umozliwia wyjscie 

Postaci^ Abigail kierujesz kli- 
kaj^c kursorem na planszy. 
Kursor zmiema si£, jeili naje- 
dziesz na odpowiedni Frag- 
ment ekranu. Gdy przedsta- 
wia lup^, mozesz sr§ czemu3 
blizej przyjrzeC gdy jest w ksztaf- 
cie r^ezki - mozesz podnie^ 
przedmiot. 

Ogölnie obstuga gry jest bar- 
dzo prosta f k/arowna. Nie mam 
wi^kszych zastrzezeh. 

Przedmioty 

mozna po/iezyd na palcachjed- 
nej r?ki |i dwöch nög). Jest ich 
zafoSnie mato jak na przygodöw- 
k$. Na domiar zfego, wi^kszoid 
to komponenty pewnej machi- 
ny, ktörq futrzaki konstruuj^ pod 
koniec gry, wi^c nie innego z 

nimi zrobid 
nie mozna. 
Bardzo 
rzadko b^- 
dziesz mu- 
siai czegoi 
uzyc!, w zasa- 
dzie rola 

przedmiotöw 
w Once Upon 
a Forest ogra- 
n'icza sie do 
tego, ze moz- 
na je zebrat. 

Po drodze spotkasz wie/e ro- 
slin Mozesz si^ im przyg/^dad 
(Abigail ma ze sob^ szklo po- 
wi^kszajgcej, Iecz nie musisz 
tego robic!. Informacje, ktöre 
uzyskujesz dzi^ki oglqdaniu 
chwastöw, nie s^ istotne. 

Na niektörych planszach na- 
trafisz na dziury w ziem/, Gdy 
do nich wejdziesz, znajdziesz si? 
w systemie zaj^czych korytarzy. 
Mozesz dzi^ki niemu szybko 
przemieszczac! si? po lesie (war- 
to zapa mi?taC ktöre drzwi gdzie 
prowadz^J. Dost^p masz tylko 
do tych plansz, ktöre juz wcze- 
5niej zwiedzife^ Korzystanie z 
korytarzy nie jest konieezne, Iecz 
przyspiesza poruszanie, wi^c 




czasami warto si? do nich pofa- 
tygowat. 

Na koniec 

na/ezaJoby podsumowat to 
wszystko. No cöz, Once Upon 
a Forest jest gr^ niezl^ w swojej 
kategorii, chociaz chyba zanad- 
to uproszezon^. Szkoda ze chwi- 
lami postacie wyglqdaj^ kiepsko 
(jak zlepek kolorowych pikseli, 
je^li chodzi o Scisfoid), szkoda 
tez, ze d^wi^k czasami siada. 
Autorzy gry mogliby si£ pokusit 
o troch^ wi^cej plansz i przede 
wszystkim wi^cej przedmiotöw. 
Mozna wi^c zaqraC, Iecz parnie- 
tajcie, dla kogo ta gra jest prze- 
znaczona. Jezeli masz powyzej 
9 lat, lepiej poszukaj sobie inne- 
go produktu. 

Fragger 

PS Pefne rozwi^zanie gry 
publikujemy w Tete. 

Gr^ do testöw dostarezyla 
firma Artland r oi. Ksi^z^t Mazo- 
wieckich, pasaz - pawilon B - 
1 1 , 06-500 Mfawa, skr. poezt 
23, tel. (23) 54-23-61. 

Cena: 69 zi + VAT. 




ONCE UPON 
A FOREST 

Sanctuary Woods 1995 

Pr2ygodowa 

PC CD-ROM 



D 80% 

^l 70% 



Grafika 
Diwi^k 
Grywalnosc Ipr 65% 

Pomyst % 70% 



Ogötem 



J 70% 



CAMBLER 12/95 lf 




W Gamblerze 8/95 rnielrSmy 
mozliwoit zapoznania si? z jed- 
nym z najnowocze^niejszych 
kr^zowniköw Swiata, jednostk^ 
klasy Ticonderoga. Tym razem 
przedstawiamy poprzednika 
tamtej produkcji, gn? AEG/S - 
Guardian of the Fleet. 



W porcie 

Dostajesz 
o dyspozycji 
kr^zownik 
uzbrqjony w 
pociski prze- 
nosz^ce tor- 
pedy oraz ra- 
kiety Toma- 
hawk, Har- 
poons, SM- 
2MR (klasy 
powierzchnia 
wody - po- 
wietrze) i 5- 
-calowymi dzialkarni. Dodatkowo 
wyposazony jest w 2 helikopte- 
ry Seahawk oraz catq gam? urzg- 
dzeh namiarowych, umozliwia- 
j^cych precyzyjne namierzan'te, 





^^■s i _ 


• 



na dwie katego- 
rie: aktywne i 
pasywne. Kazda 
z tych kategorii 
ma swoje wady 
i zalety, dlatego 
wazne jest do- 
stosowanie wy- 
boru do aktua/- 
nych potrzeb. 

Urz^dzenia 
aktywne umozfi- 
wiaj^ dokladne 
wyszukanie i 
okre^fenie pozy- 
cji ce/u, jednak- 
ze pozwalaj^ tez na namierze- 
nie Twojej pozycji. DoWadnie na 
odwröt jest przy urzgdzeniach 
nieaktywnych. Przy niezbyt do- 
Wadnej informacji o polozeniu 
rtakowanego obiektu, ich uzy- 




SOKlAn - atakowanego obiektu, ich uzy~ 

'<OMPUTERV KR b V », KONTA '<T PODWftnu. 

"R2AD2EM i. . PR2ETR AWltv da,! ° DNY «>Y TVIKO 

» «NT RUMDOwS $POt ^BN,AZcL Z ^r AtY **" 

ftjflimn 7act , ricnvA/ania nnHnh. 



Mimo zastosowania podob- 

nej tematyki i tego samego okr?- 

w roll atöwneao bohatera. 



Rozpo- 
znanie nast^pi automa- 
tycznie, zostaio bowiem calko- 
wicie zrzucone na barki kormpu- 
teröw Twojego kr^zownika. Za- 
atakujesz i zniszczysz cd, korzy- 
staj^jc z ekranöw zawartych w 
Combat Information Center 
(CIC): ekran kontroli ognia i 
mapy taktycznej. 

Na ekranie kontroli ognia 
rnozesz sam przeprowadzic atak, 
Wybierasz cei (atakujesz go) i 
rodzaj broni, ktörq masz zamiar 
zaatakowad [nie mozesz przeciez 
atakowat samolotu za pomoc^ 
torpedy) Teraz pozostaje Ci tyl- 
ko jej wystrzelenie. A nie jest to 
proste. Wybrany cel musi si? 
znajdowad w zasi^gu tej broni, 
a przedtem trzeba udac! do cen- 
trum dowodzenia. „Udanie si?" 
do centrum dowodzenia nie wy- 



tu w rolf glöwnego bohatera, 
podejScre autoröw AEGIS jest 
nieco rnne. Juz pierwszy kontakt 
z gr^ uwidacznra jej 
rozbudowan^ struktu- 
re, ßez pomocy pod- 

r^cznika mniej wpraw- 
ni gracze tatwo mogq sie zgu- 
b\C. Uwage zwraca tez liczba do- 
stepnych teatröw dzralart. Jest 
ich siedem i obejmuj^ najbar- 
dziej znane konflikty wspöfcze- 
snych czasöw. 

Aby dobrze opano- 
wat poruszanie si? po 
statku i korzystanie z 
jego urz^dzeh / uzbro- 
jenia najlepiej rozpocz^d 
od misji treningowych 
Przy wyborze poziomu gry 
polecam zaawansowany 
(Advanced). Dopiero wtedy 
mozna mied satysfakcje z za- 
bav\y, Graj^c na pozostafych 
dwöch poziomach dysponuje 
si£ nieograniczonq amunicj^ i 
kup^ bafwanöw w charakterze 
przeciwniköw - cala rado^C z 
gry bierze w leb. 



AECIS 



STRAZNIK FLOTY 



atak i obron^ przed wrogimi jed- 
nostkami. W wielu wypad- 
kach System ten 
sam 



maga wbrew pozo 
rom zadnych 
s pe 





dzialanie 



p o d e j m i e 
typu atak- 



obrona 



Na pokladzie 

Masz do dyspozycji szereg 
urz^jdzeh do wyszukiwania i 
namierzania celu. Dziel^ si^ one 



cie jest nie do wykrycia 
przeciwnika. 

Do pierwszej z powyzszych 
kategorii nalez^ radar i 
aktywny sonar a do 
drugiej System SLQ- 
-32, uzywany do wy 
szukiwania promienio- 
wania radarowego 
produkowanego przez 
samoloty, statki i inne 
obiekty oraz pasywny 
sonar. 

Taktyka walki 

Kazda wa/ka wygl^jda mniej 
wi^cej tak samo. Musisz odszu- 
kac cel, rozpoznad, zaatakowac 
i zniszczyt, Przeprowadzenie 
powyzszych wytycznych jest zmieniii swöj kurs (w stopniach) 
rözne w zaleznoSci od obszaru i pr^dko^c |w milach morskich). 
dziafah (powietrze, powierzchnia Ekran mapy taktycznej umoz- 
wody i pod wod^J. üwi Ci zaplanowanie strategii 

Odszukanie celu umozlfwi^ Ci rozegrania catej bitwy morskiej. 
wymienrone wyzej urz^dzenia. Kazdej przyjacielskiej jednostce 



cjalnych 

zabiegöw. Wy- 

starczy nadsn^tt czer- 

wony przycisk GQ i to wszyst- 

ko [bez tego nie jest mozliwe 

wystrzelenie zadnej broni). Na 

ekranie tym mozesz röwniez 
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noznacznie wypowredztetf. 
An/ to w pelni gra symula- 
cyjna, ani strategiczna. W 
poröwnaniu z USS Ticonde 
roga jest nieco gorsza, Do- 
tyczy to zaröwno interfej- 
su uzyrkownika fdost^pu 
do röznych opcjt i urz^- 
dzenjjak i grywalnoSci. 
Nie trzyma tak w na- 
pi^ciu i nie jest tak un- 
teres uj^ca ja k ta pierw- 
sza. Wi^kszy stopieri skompli- 
kowania obstugi Twojego kr^- 
zownika sprawta, ze po pew- 
nyrn czasie 
gra staje si% 
nuz^ca. 

Na n/e- 
k o rzy iC 
przemawia 
r ö w n i e z 
oprawa 
graficzna. 

W USS Tr- 

conderoga 

dopie- 

szczono 

kazdy szczegöl, a akcji stale to- 

warzyszq renderowane animo- 

wane scenki. Tutaj grafika jest 

bardziej toporna, a scenki s^ di- 

gitalizowanymi obrazami wi- 

deo, zreszt^ doü kiepskiej ja- 

kosci. 





mozesz przydziefitf osobne za- 
danie. 

Sposöb rozegrania grupo- 
wego ataku, zostawiam Tobie, 
gdyz zalezy to od rodzaju mi- 
sjf. Op/sz? tylko, Jak rozdz/eli£ 
cele mr^dzy poszczegöfne jed- 
nostki. Jest to bardzo proste. 
Najpierw zaznaczasz obiekt 
(statek lub samolot), ktörym za- 
mierzasz zaatakowad. Kl/kasz na 
ikonie ataku tak zeby pojawita 
sie woköt niego zölta ramka. 
Nast^pnie zaznaczasz cel i po- 
nownie k/lkasz na ikonre ataku 
(ramka powinna przyj^c! kolor 
czerwony). Wybrana jednostka 
b^dzie pod^zafa za wyznaczo- 
nym celem i zaatakuje go. W 
podobny sposöb post^pujesz z 

innymi podlegfymi Ci obiekta- crski. Sy- 

mi. stem ten automatycznie rozpo- 

Jeszcze jedn^ wazn^ rzecz^j zna je i unieszkodfiwi. 
jest uruchomienie automatycz- 

nego systemu obronnego [CIWS Znowu w porcie 

- Close-In Weapon System). 

Pozwoli Ci to odc^zyc" pami^d AEGIS jest do£c dobr^ gr^, 
od uwazania na nadlatuj^ce po- jednakze trudno sr? o niej jed- 



Do niew^tpliwych plusöw na- 

lezy röwniez ciekawie pomySlany, 

plastyczny ekran mapy taktycznej. 

Pozwala na kompleksow^, ogöl- 

n^j ocen? 
pola walk; i 
bezpo^re- 
dni wpfyw 
na sytuacje 
na nim. Ko- 
lejn^ zalet^ 
jest istnienie 
wbudowa- 
nej w pro- 
gram ency- 
klopedü, za- 
wrerajqcej do- 
kumentär? zdj?ciowo-techniczn^ 
röznego rodzaju uzbrojenia, 

Darek Bujalski 

Minima Ine wymagania sprz^ 
towe: PC 386SX, CD-ROM Dou- 
ble Speed 4 MB RAM, 20 MB 
miejsca na twardym dysku, 

Dystrybucja CD Projekt 
ul. Marszalkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
teJ./fax (0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06. 
Cena: 97 zt. 
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Software Sorcery 1994 

Symulacyjna 

PC CD-ROM 



Jednakze jest 
coi, czym AEGIS wyra^nie göru- 
je - dzwi^k. ^ciezka muzyczna 
na plytce kompaktowej odgry- 
wana w czasie gry jest po pro- 
stu wspaniala. Wprowadza po- 
dniosly naströj i sprawia r ze 
wyzej opisane mrnusy stajq si? 
mniej wyrazne. 
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MORTAL KOMBAT 3 



IUI 




Purple Fireball: ß-B-HP 
{takle w powierrzu) 
Tornado Spin; B-F-LK 
Ground Razor; B-B-B-R 
Fatality I: D-D-B-F-BL 
Jpoza zasiegiem podci^ciaj 

B-B-F-D-BL [jw,| 
Fatality 2: R-BL-BL-BL-HK 

(b/iskoj 

R-BL-BL-BL-HP 
Anirnality: HP (F-F-D-F) 

[bfiskoj 

HP (3 sek.) 
Friendship: R-LK-R-R-U 
Babafity: R-R-LK 
Stage BL-BL-HK 
Combos: 

LK-LK-HP-HP-UC-HOK- 
-Purpfe Fireba/I-Ground 
Razor [7 - 45% + Ground 
Razor) 

Tornado Spin-Ground 
Razor-LK-LK-HP-HP-UC- 
-JK-Purple Fireball 
|9 - 56%) 
HP-HP-HK-HK-HK 
(5 - 25%) 

JK-Tornado Spin-Ground 
Razor-LK-LK-High Punch- 
-HP-UC-JK -Purple 
Fireball (10 - 66%) 
HP-HP-UC-JK-Purple 
Fireball 

Tornado Spin-LK-LK-HP- 
HP-LP-JK-Purpfe Ffreba/I 
R-LK-HP-HP-UC-JK (z LKJ- 
-Purple Fireball 
HP-HP-CP-UC 



k 




SUB ZERO 


Fatality 1: ß-B-D-B-R 
fpoza zasi?giem podci^ciaj 








1 D-F-B-HK üw.J 






Fatality 2: BL-BL-R-BL-R 






fbliskoj 






D-F-D-F-LP Ow.J 




^m Uf^l 


Anirnality: F-U-U fbliskoj 






U-U-U üw.J 
Friendship: LK-LK-R-R-U 
Babality: D-B-B-HK 




Stage: B-D-F-F-HK 


ice Ball: D-F-LP 


Combos: 


ice Shower: D-F-HP 


HP-HP-LP-LK-HK-RK 


Ice Shower front 


(6 - 30%) 


D-F-B-HP 


HP-HP-LP-LS-RK-RK 


Ice Shower behind: 


HK-HK-RK ß - 19%) 


D-B-F-HP 


R-HP-HP-LP-LK-HK-RK 


Ice Klones; D-B-LP 


HP-LP-LK-HK-RK 


Slide: B+LP+BL+LK 









LIU KANG 




1- 
L 
F 
£ 
F 
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/ 
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F 
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S 

c 

Y 

1 
F 

1 
F 

L 

J 
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iigh Dragon Fire; F-F-Hl 

ow Dragon Fire; F-F-LP 

lying Kick: F-F-HK 

licyde Kick: LK (3 sek.) 

atality 1: F-F-D-D-LK 
F-F-F-B-F-LK Jprzy 

yroguj 

ata/lty 2: U-D-U-U-BL 
+ R [gdziekolwiekj 
U-U-U-R+BL [jw.| 

uiimality. D-D-U 

m odlegfoSci podci?cia| 

riendship: R-R-R-D+R 

labality: D-D-D-HK 

tage: R-BL-BL-LK 

ombos: 

^-HP-BL-LK-LK-HK-LK 

7 - 34%) 

<P-LK-LK-HP-LK 

5 - 25%) 

4P-HP-BL-LK-LK-HK-LK 

K-LK-HK-RK 

K-High Dragon Frre™ 

lying Kick [3 - 22%) 


:> 



CYRAX 




Net Kapture: B-B-LK 

Exploding Teleport: 

F-D-BL 

Long Grenade Throw: 

LK (F-F-HK) 

Short Grenade Throw: 

LK IB-B-HK) 

Pile Driver: D-F-BL-LP 

|blisko) 

Fatality I: D-D-U-D-HP 

(gdziekolwiekj 

U-U-U-OHP (jw.J 
Fatality 2: D-D-F-U-R 

(bliskoj 

BL (D-B-U-F-D) - R (jw.J 
Anirnality: U-U-D-D 

{bliskoj 

U-U-U-D [Jw.j 
Friendship: R-R-R-U 
Babality, F-F-B-HP 
Stage: R-BL-R 
Combos: 

HP-HP-HK-HP-HK-RK 
|6 - 30%) 

HP-HP-LP (3 - 18%) 
HK-HK-RK (3 - 19%) 
Long Grenade-Net-RK-UC 
|3 - 50%) 
HP-HP-LK-LP 
HP-HP-HK 



KANO 




Knife Throw: D-B-HP 
Knife Upercut: D-F-HP 
Grab & Bite: D-F-LP 
Air Throw: BL 
[w powletr2u| 
Flying Cannonball: 
LK (3 sek.) 
Fatality 1 : LP (F-D-D-F) 

fblisko] 

F-F-F-LP (jw.| 
Fatality 2: LP-BL-BL-HK 
Jw odlegtosci podcieciaj 

F-F-F-HK [jw.| 
Anirnality: HP (BL-BL-BL) 

|blisko| 

HP (F-F-F) |jw.| 
Friendship: LK-R-R-HK 
Babality: F-F-D-D-LK 
Stage: U-U-B-LK 
Combos 

HP-HP-CP-UC-JK-Knife 
Slash (6 - 37%) 
HP-HP-HK-HK-LK-HK-RK 
HP-HP-HK-LK-RK 
(5 - 3I%| 

HP-HP-CP-JK-Air Throw 
(5 - 28%) 

JK-Flying Cannonball-JK- 
-Knife Upercut (4 - 25%) 
HP-HP-LP 
HK-HK-LK-RK 
HP-HP-LP-R-HP-R-H P- 
HOK-Air Throw 
R-HP-HP-GP-JK-Cannonball 



Mortal Kombat 3 jest genialna. 



gre) 



Alex 
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PS Z braku miejsca rozwin^cie 
powyzszej tezy nastejpi w najbliz- 
szym numerze. Tarn tez znajdzie- 
cie tajne kody, cheaty i legendy 
poszczegölnych zawodniköw. 

Sprzedaz prowadzi 

CD Projekt 

ul. Marszalkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tel./fax [0-22] 25-07-03 
fax (0-2) 6)2-39-06. 
Cena; 189 zl 




Harpoon: B-B-LP 

Teteport upercut: F-F-LK 

{takle w powietrzu) 

Invisibility: U-U-R 

Air Throw: 

BL (w powietrzu) 

Fatality I: U-U-F-D 

[caly ekran) 

Fatality 2; R+BL (D-D-F-U) 

Jw odlegloSci podd^ciaj 

Animality: D-F-F-BL 

Friendship: R-R-R-HK 

[cafy ekran] 

Babaflty: D-D-B^B-HK 

Stege: f-F-D-lk 

Combos: 

Harpoon-HP~HP-LK-HK-LP 
{S - 24%) 

HP~HP-LP-Teleport-HP- 
-Harpoorv-UC (7 - 40%) 
HP-HP-LP (3 - 1 7%) 
HP-HP-HK (3 - 1 9%) 
JK-TeleporT-LK-Air Throw 
(3 - 28%) 



Single Missile: B-F-HP 



Ciossoloqia 



Ruchy przedzreione kresk^ nale2y wykonywa^ po kolei. Ruchy z 

plusem - klawisze trzeba wcisn^ JednoczeSnie. JeSfi nale^y 

przytrzymat jakiS klawisz i weiska£ inne, przyj^ro notatjQ z 

nawlasem, zatem zapis LK (D-P-D) - HK oznacza 2e powinno 

sl? wctsn^C LK, trzymaj^c LK wclsnqt D, potenn P. potem D, 

pu$d£ LK i wcisn^C HK. 

Niektöre efekty Izwtettcza Fatalities) mo2na otrzymat* na dwa 

sposoby - wtedy jedna kombinacja kfawiszy jest podana pod 

drug^. Aby wykona£ Babality I Friendship, w ostatniej rundzie 

nie wofno utywat bloku. Afay wykonacf Mercy {da£ przecrwni- 

kowi jeszcze troch? energii) w TRZEGEJ rundzie, gdy ustyszysz 

„Finish HlmT, odskocz daleko i wcrSnrj R (D-D-D-DJ. Aby 

wykonad Animality, wczeiniej musisz zrobiC Mercyl 

Stage Fatality ro taki Super Uppercut z MK2 - dziala na 

planszach The Pit 3, Bell Tower i Subway. 

Cyfry w nawiasach (podawane po combosach) oznaczaj^; 

ilokrotne combo wykonasz f ile energif zablerzesz przecrwnikowt. 

Aby möc grad jako Smoke, 

nale^y uruchomrd gr^ 

prsz^c MK3 0666. 

Legenda: 

B - tyl 

F - przöd 

U - göra 

D - döt 

HP - wysoka p\$SC 

LP - niska pi^it 

HK - wysoki kop 

LK - niski kop 

BL - blök 

R - bieg 




Double Mjssile; 

F-F-B-B-HP 

Shoulder Slam: F-F-HK 

Gotcha Punch: F-F-LP 

Gotcha Throw: Przerzut- 

- uderzaj HP 

Back Breaker: BL 

Jw powietrzu) 

Ground Smash LK (3 sek.) 

Fatality 1 : BL (U-F-D-U) 

(blisko] 

BL (F-D-B-U-F) yw.| 
Fatality 2: R-BL-R-R-LK 



STRYKER 




Long Grenade: D-B-HP 
Short Grenade: D-B-LP 
Baton Throw: F-F-HK 
Baton Trip: F~ß-LP 
Fatality I; D-F-D-F-BL 
[bliskoj 

D-F-D-F-BL (jw.J 
Fatality 2: F-F-F-LK [caly 
ekran) 

F-F-F-LK [jw.J 
Anima/ity: R-R-R-BL fw 
odiegloSc) podci^ciaj 



UC - podbrödkowy 

(D+HP) 

RK - kop z obrotu 

(B+HK) 

JK - kop z wyskoku 

(F+U+HK lub LK) 

HOK - kop z wyskoku 

w miejscu JU+HK lub 

LK) 

CP - pi$it 2 przykucu 

(D+HP lub LP) 

LS - podci^cie fB+LK) 




[cafy ekran] 

R-R-R-BL-LK [Jw.| 
Animality: LP (F-F-D-F) 

JbliskoJ 
Friendship: LK-R-R-UC 
Babality: D-D-D-LK 
Stage: D-F-D-LP 
Combos: 

HK-HK-UC-HP^BL-LP-HP- 
-B+HP (7 - 34%) 
HP-HP-BL-LP-RK 
HP-HP-BL-B+HP 
HP-HP-LP-BL-B+HP 





R-R-R-BL [jw.] 
Friendship: LP-R-R-LP 
Babality: D-F-F-B-HP 
Stage: F-U-U-HK 
Combos: 

LX-HP-HP-LP-JK-Baton 
Throw (6 - 36%) 
LK-HP-HP-LP-UC-JK- 
-Baton Throw (50%) 
HP-HP-LP (3 - 1 8%) 
HK-HK-HK-HP-HP-LP 
R-HP-HP-CP-Baton Throw 



SHANG TSUNG 




Vu/canic Eruption: F-B-B- 

-LK 

Flreballs: I: B-B-HP 

2: B-B-F-HP 

3 B-B-F-F-HP 
Przemiana w: 
Cyrax: BL-BL-BL 
Jax: F-F-D-LP 
Kabal: LP-BL-HK 
Kano: B-F-BL 
Kung Lao; R-R-BL-R 
Üu Kang: F-D-B-U 
Night Wolf: U-U-U 
Sektor: D-F-B-R 
Sheeva: LK (F-D-F) 

F-D-F-LK-LK 
Sindel: B-D-B-UC 
Sonya: D+R+LP+BL 
Stryker: F-F-F-HK 
Sub-Zero: F-CJ-F-HP 
Fatality I: LP (D-F-F-D) 
| blisko) 

LP (D-F-D-F) (jw | 
Fatality 2: LP (R-BL-R-BL) 
IbliskoJ 

Animality: HP (R-R-R) 
Friendship. LK-LK-R-R-D 
Babality: R-R-R-LK 
Stage: U-U-B-LP 
Combos: 
LK-HP-HP-LP-RK 
[5 - 28%) 

HP-HP-LP-HK |4 - 19%) 
HP-HP-HK |3 - 18%) 
HP-HK-LP-RK 
LK-HK-RK 
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tt 



SEKTOR 




KUNG LAO 




Hat Throw; B-F-LP 

Teleport: D-U 

Dive Kick: U-D-HK 

|w powietrzuj 

WhrNSpin: F-D-F-R 

(uderzaj R) 

Fatality I: R-BL-R-BL-D 
[gdziekolwrek] 
BL+R^BL+R-D fpoza 
zasi^giern podcre?oaj 

Fatality 2: f-F-b-D-hp 

|w odlegfoäti podci?cia) 

AnimaJity: R-R-R-R-BL 
(bliskoj 
r_r_r_r_BL 

Friendship: R-LP-R-LK 

jpoza zasi^giem podci?ciaJ 

Babality: D-F-F-HP 

Stage: D-D-F-F-LK 

Combos: 

HP-LP-HP-LP-LK-HK-RK 

[34%) 



TAI 



«^ 



MORTA 
KOMBAT 3 

Midway/GT 1995 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc '|r100% 

Pomysl ^ 99% 




Ogötem 



3T100% 



Heat Seeker: F-D-B-HP 
Straight Mlssite: F-F-LP 
Teleport: F-F-LK (tatoe w 
powretrzu) 

Fatality l : LP-R-R-BL 
fw odlegtoici podcieera) 
B-B-B-HK (jw.J 



NIGHTWOLF 




Axe Upercut: D-F-HP 
Shoot Arrow: D-B-LP 
Shield Aura: B-B-B-HK 
Shoulder Slam: F-F-LK 
Fatality l: U-U-B-F-BL 

[bflsfco] 

D-F-F-HK l/w.J 
Fatality 2: B-B-D-HP 



SINDEL 




Fireball (w powietrzuj. 

D-F-LK 

Fireball {na ziemi): F-F-LP 

Scream Pull: F-F-F-HP 

F/rght: B-B-F-HK 

Fatality I: R-BL-BL-R+BL 



Fatality 2 F-F-F-B-BL 

jw pofowie ekranuj 

An imality: F-F-D-U [bliskoj 

D-D-D-U öw.j 
Friendship: R-R-R-R-D 
Babality: S-D-D-D-HK 
Stage: R-R-R-D 
Combos: 
HP-HP-HK-HK-RK 
(5 - 26%) 

HP-HP-LP (3 - 1 8%) 
HK-HK-RK (3 - 19%) 
TeJeport-JK-Straight Missile 
[3 - 22%) 
HP-HP-LK-LP 
HP-HP-HK 

Heat Seeker-Tefeport-R- 
-LP-Straight Mlssite 



[dafekoj 

B-B-B-HP 

fw odfegloSci skoku) 
Animality: F-F-O-O [bliskoj 

D-D-D fw odlegfosci 

podcieciaj 
Friendship: R-R-R-D 
Babality: F-B-F-B-LP 
Stage: R-R-BL 
Combos: 
LK-HP-HP-LP-Axe 
Upercut-Axe Upercut-HK 
(7-41%) 

HP-HP-LP-Axe Upercut 
HP-HP-Axe Upercut-HP- 
Shoulder Smash (5 - 34%) 
HK-HK-HP-HP-LP-HK 
HP-HP-LP-LP (4-21 %J 




[bliskoj 

R-R-B-B-R+B (jw.) 
Fatality 2: R-R-BL-R-BL 
Jw odlegtoSci podci?ciaJ 

R-R-BL-R-B [jw.| 
Animality: F-F-U-HP 

F-F-HP 
Friendship: R-R-R-R-R-U 
Babality: R-R-R-U 
Stage: D-D-D-LP 
Combos 

HK-HP-HP-UC-JK-Air 
Fireball (6 - 40%) 
HP-HP-LP-HK-Fllght-Air 
Fireball (5-31 %) 
HP-HP-LP-HK (4 - 22%) 
HK-HP-HP-LP-RK 
HK-HP-LP-HK 



SHEEVA 




Mega Stomp: D-U 
Fireball D-F-HP 
Ground Stomp: B-D-B-HK 
Fatality 1. F-D-D-F-LP 

(bliskoj 

F-F-F-LP 0w.| 
Fatality 2. HK fF-B-F-FJ 

[bliskoj 
HK [F-F-Fl |obok wrogaj 
Animality: R-BL-BL-BL-BL 

fblisko) 
Friendship. F-F-D-F- 
-[odczekaj 1/2 sek.J HP 
Babality: D-D-D-B-HK 
Stage: D-F-D-F-LP 
Combos 

HP-HP-LP-HK-HK-LK-RK 
[7 - 37%) 
HP-HP-LP-F+HP 
[4 - 22%) 
LK-HK-HK-L5 (4 - 19%) 
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SONYA 




Rings: D-F-LP 

Bicycle Kick: B-B-D-HK 

Square Wave Punch: 

F-B-HP 

Leg Grab: D+LP+BL 

Fatality I: B-F-D-D-R 
fgdziekolwiek) 
D-D-D-F-LK üw.) 

Fatality 2: BL+R fU-U-B- 

-Dj (ponad pöi ekranu] 

Animality: LP |B-F-D-F) 
[bliskoj 

Friendship: B-F-B-D-R 

Babality: D-D-F-LK 

Stage: F-F-D-HP 

Combos: 

H K-HK-HP-HP-LP-B+H P 

[6 - 34%) 

HP-HP-LP-B+HP 

HP-HP-LP-RK 





PRAKTYCZNE PDRADY CZYLI RATUJ Sit JAK KTO MOZE 



INPIKS 




CHARIOTSOFWRATH 




ONEMUSTFALL(PC),. 


...49 






(ATARI ST) 


45 


PACIFIC STRIKE (PO... 


...49 


SO LUC JE 




CHUCK ROCK 2 (AMIGA) .... 


45 


POLE WALKI (AMIGA) 


... 49 


DUNGEON MASTER 2: 




DANGEROUS DAVE (PO 


4S 


PSYCHO PINBALL (PO 


...49 


THE LEGEND 




DARK FORCES (PO 


45 


PUFFTS SAGA (AMIGA) 


... 49 


OFSKULLKEEP 




DARK SUN 2 (PO 


45 


RESCUE (AMIGA) 


...49 


(PC, PC CD-ROM) 


16 


DATASTONE (AMIGA) 


45 


ROADB LASTER (AMIGA) 


,49 


THE LASTDYNASTY 




DOMAN-GRZECHY 




ROOSTER (AMIGA) 


...49 


(PC CD-ROM) 


}R 


ARDANA (AMIGA) 


45 


ROOSTER 2 (AMIGA) 


...49 


ONCE UPON A FOREST 




DOMINATOR (AMIGA) 


45 


SABRE TEAM (AMIGA) 


...49 


(PC CD-ROM). 


19 


DON PEDRO'S REVENGE 




SATAN (AMIGA) 


...49 


SIMON THE SORCERER2 




(AMIGA) 


,,45 


SC. OUT (PC) 


...49 


(PC CD-ROM) 


\9 


DUNE 2 (AMIGA) 


45 


SECRETOF 




KLUBY 




DYNASTY WA RS (AMIGA) .. 


..45 


MONKEY ISLAND 




DISKEDITOR 




EMITION(PC) 


..45 


(AMIGA) 


...49 


yi\bA/V\ rtAM „„,..,„ , 41 


F-19(PO 


45 


SETTLERS (AMIGA) 


...49 


ACESOFTHE DEEP (PC) 


41 


FANTASTIC DIZZY (AMIGA) 45 


SHADOWDANCER (PC) ..... 


...49 


AIR BUCKS(PC) 


41 


FIFA INTERNATIONAL 




SILPHEED(PO 


...49 


ALL NEW WORLD 




SOCCER(PO 


45 


SIMTOWER(PO 


...49 


OF LEMMINGStPO...... 


41 


FIRE FORCE (AMIGA) 


..45 


SOCCER KID (AMIGA)... 


...49 


BATTLE BUGS (PO 


„ 41 


FLASH BACK (AMIGA) 


45 


SO RC ERY (AMIGA) 


...49 


HIGH SEAS TRADER {PO 


41 


FOOTBALL GLORY (AMIGA) 


.45 


STARTREK25TH. 




LIGAPOLSKA 




FRANKO (AMIGA) 


..45 


ANNIVERSARY(PC) 


...49 


MANAGER '95 (PO 


41 


FREDERICK GOLDMAN 




ST. DRAGON (AMIGA) 


...49 


PANZER GENERAL(PC) 


41 


(PC) 


46 


STORM BALL (AMIGA).. 


...49 


PIZZA TYCOON (PC) 


,4? 


FRIDAYTHE 13TH (PC) 


4(V 


STORM SVIW (AMIGA) 


...49 


WARLORDS 2 (PC) 


..42 


FURYOFTHE FURRIES 




STREET HASSLE (AMIGA) ... 


...49 


KMF FRONTIER KLUB 


„42 


(AMIGA) 


4(S 


STRIKE COMMANDER 




M1LJ-* Lo '* 'V uuMUiuiiuuiuiuiHuti ^< 


GOD OF THUNDER (PC) 


46 


(PC) 


...50 


CLUB SIMULATOR 


.,43 


GOLDEN AXE (AMIGA) 


4(S 


STRYX (PC) 


...50 


T&T 




HELL (PC) 


,46 


SUPER KARTS (PO 


...50 


7TH GUEST(PC) 


44 


HIGH OCTANE (PO 


.46 


SUPER STAR DU ST 




ACESOFTHE DEEP (PC) ....... 


44 


HIGHWAY FIGHTER (PO .... 


.46 


(AMIGA).. 


...50 


ADDAMS FAMILY 




IMPOSSAMOLE (AMIGA) .... 


46 


TEENAGENT(PO 


...50 


(AMIGA) 


44 


INCA(PC)... 


46 


TEO (AMIGA) 


...50 


ADDICTABALL (ATARI ST) .. 


..44 


INFERIOR (AMIGA) 


.46 


TITANIC BLINKY 




ALADDIN (AMIGA) 


44 


JUDGE DREDD (AMIGA) 


46 


(AMIGA) 


...50 


A.P.B. (AMIGA) 


44 


JURAJSKI SEN (AMIGA) 


46 


TOWER AS5AULT (PO 


...50 


ARKANOID (ATARI ST) 


.44 


KARATE KID II (AMIGA) 


46 


ULTIMATE PINBALL 




ARMORED FIST(PC) 


44 


KLAX (AMIGA) 


.46 


QUEST (AMIGA) 


...50 


BALLGAME 2 (PC) 


44 


LAST DUEL (AMIGA) 


46 


WARRIORS (PC) 


...50 


BEASTBOPPERS 




KILLINGGAME SHOW 




WING COMMANDER 3 




(ATARI ST) 


44 


(ATARI ST) 


,46 


(PO 


...50 


BELLUM (ATARI ST) 


44 


LEATH ERNECK (ATARI ST) . 


.46 


WORLD CUP 94 (PO. 


...SO 


BIG NOSE (AMIGA) 


44 


LION KING (PC) 


.46 


VROOM(AMIGA) 


...50 


BLADES OF STEEL (AMIGA). 


.44 


LIVINGSTO NE (ATARI ST)... 


.46 


YO! JOE! (AMIGA) 


...50 


BLOOD&FIRE(PO 


4-5 


LOTUS ESPRIT (AMIGA) 


.46 


ZAZELAZNA, BRAMA 




BOMB-X(PC) 


4 1 ) 


MANAGER (AMIGA) 


.46 


(AMIGA) 


...50 


BREAK FREE (PC) 


.45 


MANTIS(PC) 


46 


ZEEWOLF (AMIGA) 


...50 


CAPTURETHE F LAG (PO 


.45 


MENTOR (AMIGA) 


49 


Z-OUT (AMIGA) 


...50 



KONIEC 
WIENCZY DZIELO 

Stato siQili Walka o 
10 000 000 zlotych zakoA- 
czona, Do ostatniej chwili 
trwaiy zazarte potyczki o 
premiowane miejsca, I mam 
przyjemnoöö podaö Warn 
ostateczne wynikL 

1, Tomasz Jurgielewicz 
(Konin) - 62,5 pkt, 

2. MacieJ Stelmach (TVado 
wlce) - 62 pkt. 

3. Marcin Czölno (Mielec) 

- 64 pkt. 

4, Pawel Lysik (Jözeföw) 

- 50,5 pkt. 

6. Tomasz Zaniewski 
(Krosno) - 49 pkt. 

Poniewaz Tomasz 
Jurgielewicz i Maciej 
Stelmach ezli leb w leb i 
doszli do mety tak, ze 
rozstrzygaö musiala 
fotokomörka - poetanowili- 
ömy, i£ röwno podziel^ Big 
nagrod^. ObaJ Panowle 
otrzymnj^ wi$c po 6 min 
staryoh zlotych. Natomiast 
Marcin Czölno. Pawel 
Lysik i Tomasz Zaniewski 
doßtaj^ gry komputerowe, 
ufUndowane przez flrmy 
CD Project i IPS Computer 
Group. ZwyciQzcom gratulu- 
jemy, a wszystkich zapra- 
ezamy do nowej edycji 
konkursu Supertete. 
Przypominam, ±e zasady 
konkursu podaüömy w 
numerze 11/95 1 propon^Q 
zapoznaö sIq z nimi, gdyä 
tlpy nie spelniajqce wymo- 
göw konkursowych b$d$ 
l^dowaly nie na lamach 
Gamblera, a w kuble. 

W ubleglym miesi^cu 
zapomnialem niestety 
podaö, kto zdobyl naJwiQcej 
punktöw. Naprawiam wi§c 
ten biqd. Dwa miliony 
zlotych za wklad w listopar 
dow^ rubrykQ tete otrzymal 
Marcin Czölno z Mielca. 
DzisiqJ natomiast dwa 
miliony przypadly Jarkowi 
Jezowskiemu z Chorzowa. 
Natomiast w konkursie 
falszywki zwyci§zyli 
Violetta Godula z Lublina, 
Tomasz Wolinski ze 
Starogardu GdaAskiego i 
Micha! Krol z Bytomia. 
Nagrodami s^ jak zwykle 
gry ufundowane przez IPS 
Computer Group, a prawi- 
dlowa odpowiedz to 
- Liverpool Ultimate Soccer. 

don Pedro 



te ° 



DÜNGEON MASTER 2: THE LEGEND 
OF SKULLKEBP (PC, FC CD-ROM) 

Numeracja obszaröw 1 d rabin zgodna z map am i zamleszczonyml w 
opisie (str. 0-10). 

1. Zaczynamy od wyboru postaci. 

2. Wioska. Meduzy s§, niegrozrie. Po okolicy rozrzuoone sq gal^zie, 
kanüenle do prooy, Scythe, Staff I niebieska kula (YA-EW; znacznik 
na mapie?). Na terenle wioski znajditfe sIq fontanna (monety). Obok 
- glöwny teleport, z ktörego na razie nie mozemy skorzystaö. 

a. Dom - napoje lecznicze, buklak i gotöwka, W niszy za obrazem 
znajduje si$ klucz Solid, magiczna mapa, zywnosö i kasetka. W 
sasiednim pomieazczeniu - Ott-arz Odrodzenia, ktöry ozywia 
zabitych mistrzöw (wystarczy potozyö szkielet). 

b. Sklep ze zbrojaml. 

c. Sklep z ubraniami. W nlszy - napöj tworzacy magicznst tarczg. 

d. Sklep z zywnoöcia 1 „akcesoriami", Warto nabyc kompas i 
buklaki. Na stole lesy klucz RA oraz napöj regenerujacy süy 
Äyciowe. 

e. Sklep z bronia^ Moäna kupiö War Club 1 Sling, 

3. Teren z meduzami 1 szozQkaczaml Warto zajrzeö do przedsionka 
(17), odsunaö kielich z ptonaoym ognlem 1 skorzystaö z ukrytego 
przyolsku - Mornlngstar w nlszy. Drabina 2 prowadzi do Jasklnl 
Nietoperzy. W nlszy - odtrutka. W pierwszej czqöö podzieml - 
maszyneria o nleznanym przeznaczeniu napedzana woda; (nadajaca 
si$ do ptoia). W drugiej ozqöoI groty - zyla zlelonego kamienla. 

4. Teren zamleszkany przez nosorozce. W pohidniowej cz$sci znajduJe 
si$ hik T pefriy koiozan 1 Z strzaly. 

6. Tutaj kröluja. tornada, istoty niematerialne. Mozna walczyö z nimi za 
pomoca. czaröw. Lepiej Jednak pobiec, zerwaö rosnace kwlaty Mana 
(po zjedzeniu podwyzszaja poziom energü maglcznej) oraz zgarnaö 
lezace na Oltarzu Klanu przedmioty (nowa mapa, pierwszy klucz 
Clan, klucz Light ing oraz worek z bombaj). 

6. Przed wejöciem na ten teren nalezy wyjaö z rak wszystkie przedmio- 
ty. Mieszkaja^ tutaj karty, ktöre kradna^ Najlepiej ignorowaö je i 
szybko przebiec przez teren, unikajac ich oraz szczQkaczy. Warto 
wziaö le£ac$ na teieporcie tarczQ, Uaktywnienie opcji Teleport, gdy 
etoimy na dowolnej plyoie teleporttjacej, przenosi naa na teren 2, 
gdy stoimy na giöwnym teleporcie - pozwala wröciö na miejsce, w 
ktörym ostatnio ja. stosowaliömy. Moäna uzywaö kolczaköw defen- 
sywnych do polowania na kariy. Zyskujemy wöwczas po 3-4 sztuki 
zlota i 1-2 sztylety. W drodze powrotnej nalezy zamkn^ö bram^ 
(wyj$ty kluczl) - obejßcie przez teren 4 17 lub teleporty. Karly lubi^ 
„spacerowaö" i potrafla^ znale£ö nas nawet w wiosce. 

7. Obszar panowanla wilköw. Roänie tutaj Bainbloom, roälina tworzaca 
chmurQ gazu trujacego. Wtadomo, te wilki smrodu nie lubia,- Mozemy 
znaleäö nieco gotöwki, Suzeraln, Scarab 1 heim. Na Oltarzu Klanu - 
klucz Clan, klucz Moon oraz Scout Map, Lezaca w nlszy kose pozwoli 
nam ujarznüö wilki (trzeba zabiö kilka, nastQpne b^da_ nas ignoro- 
waö), przynajmnlej na pewlen czas. Ponizej znajdi^je sIq Wücza Orota 
(bomby pod giazami, napöj eily w niszach). Na pöhiocy jest droga na 
teren 4 - otwiera si^ ukryte wczeöniej przej^cie. Warto przespacero- 
wac siQ tamt^dy i zabrac kusz^ oraz 2 etrzaty Slayer. 

8. Kolejny obszar opanowany przez karty i szcz^kacze. Mozemy znalezc 
tarczQ RA-SAR oraz stanowisko teleportu. 

9. Teren zajqty przez wielklch zlodziejaszköw. Walcz^ dwoma toporami, 
potrafl^ nimi rzucac. öplaca si^ zabieraö kazdy rzucony przez nich 
topör - na terenle 2 sa_ cenniejsze od ziota. Nalezy poruszac slQ 
szybko t ukra^ö z Oltarza Klanu klucz Clan i klucz IR. 

10. Teren spokojny. Rosna. tutaj Jablka paimowe". 

a. Sklep ze zbrojaml. 

b. Sklep z ubraniami. 

c. Sklep z bronia> Warto kupic" lin^. W pözniejszej fazie - przynaj- 
mnlej 2 Large Oear i Vacuum Fuse - przydadz^ gIq podczas 
podrözy po zarnku, Jedyny sklep sprzedajacy Vorax, 

11. Przed wejficiem na ten teren oplaca si^ podszkoliö nieco grupQ, 
zakupiö lepez^ brori oraz potrenowac czarowanie. Od tego momentu 
zaczyna nas öcigac wrogi ofensywny kolczak. Potrafi on otwierac" 
drzwl T chyba ie sa zamkniQte na klucz. Jezeli go znlszczymy, 
pojawia siQ po Jakims czasie nowy, silniejszy. Obszar zamieszkiwany 
jest przez tornada i klekacze. W niszy - Vorpal Blade, 

12. Niewlelkl teren t na ktöiym zyja. klekacze. Mozna otworzyä bram^ 
prowadzac^ na obszar 3 (wystarczy do niej podejßc). 



13, Cmentarz. Gdy wejdziemy tarn, brama zatrzaskije siQ za naszyml 
plecami. Znajdziemy tutaj rözdäkq Serpent. Nie wolno deptac groböw. 
Jezeli jednak wejdziemy na ktöryö, to mamy okazjQ do wypröbowa- 
nla miecza Vorpal i zakl§cia PAIrDES-EW z röädAkl, Bezpieczna 
droga - na mapie. 

14. Las. Drzewa moina zniszczyc za pomoca. zrwyklej broni lub ognia. 
Mog^, wykonaö unlk przed kulami ognistymi, ale 8% bezbronne w 
przypadku M butelkowanyoh ff bomb (jedna - przed bramfiQ. Roönie 
tutaj grzyb oraz jablko palmowe. 

lö. Öwlatynia. W pierwssej czQöci duio zapadnl (prowadz^ do Podziemi 
Demonöw). Przycisk na ficianie otwiera ukryte przejöcie - w niszy: 
klucz PUL i magiczne pudelko. Optymalna droga przejscia - na 
mapie. Schody prowadz^ do Podziemi Demonöw, W niszy butelka z 
napojem Mana. Po wszystkich komnatach rozrzuoone sa cz^sci 
zbroi. W ukrytej komnacie skarb - gotöwka i Scarab. Kraty 
otwieraj^ si$ automatyoznie. Z demonami mozna walczyö zaklQCiem 
DES-EW - wystarczy 2 o süe MON, Po giöwnej sali kraäa. ruchome 
zapadnie. Przed dalsze^ droga. lepiej poczekac na wroglego kolczaka 1 
zlikwidowaö go. Przez salQ z zapadniaml przedogtajemy siQ w 
prosty sposöb, Uaktywniamy magiczne oko. Na polu, nad ktöi*ym 
siQ znajdi^e, nie moäe pojawiö si§ zapadnia. Trzeba wejsö na to 
pole, odczekaö aä zapadnie odejda^ przesuna^ oko, przesunaö 
grupf ,.. az do drzwi. Lepiej pospieszyö si^ - wrogi kolczak moäe 
zestpzelid magiczne oko. 

a. Rejon z mumiaml. Oäywaj€t po wejöoiu na plytq. W niszy, za 
gobelinem, znajd2iemy klucz OH, Fury, zakl^cie na defensywnego 
kolczaka oraz gotöwkQ. 

b. Pusta sala, w ktörej znajduje stQ stöl, a na nim ostatnia czqöÖ 
klucza Clan. Aby go zdobyö wystarczy polozyc" na stole miedziaka. 

16. Armia szkieletöw. Otworzylo si^ przejöcie na teren 11, dlatego 
moÄeray spotkaö kolczaka i tornado, Warto „zajrzeö" do fontann 
Cbomba i „rubin"). Sklep z akceeoriami magicznymi. 

17. Zamek. Lepiej wczeöniej zdobyö jak najlepsz^ brod, zbroje, taroae, 
magiczne rözdzkl oraz zapas zywnoöci. Qrupa powinna byö dobrze 
wyszkolona. Na plytQ przed okiem nalezy wejfiö i szybko si§ z niej 
wycofaö - przez korytarz przelec^ kule ognlste. Teraz trzeba wejöö 
na pole przy przelacznikacb, szybko uruchomiö Je w kolejnoöci: 
zachodni, wschodni i pohidniowy- Potem tylem (na odwröcenie siQ 
nie ma czasu) przebiec pod opadajacyrQi kratami. W niszy przy 
scbodach znajdi^e sig Minion Map i klucz Gold, ktöiy otwiera drog§ 
do przedsionka. Za ukrytym przejöciem - krysztalowa tarcza. W 
pomieszczeniu obok lezy Tempest. Otwiera siQ zapadnia uniemo£Li- 
wiajaca zabranie zdobyczy. Mo^na rzuciö mieczem - zamknle siQ, 
jednak miecz wyladqje w podziemlacb. Krölitfa tu niepodzielnie 
Jadowite robaki. Najlepiej skorzystaö z kolczaköw defensywnych. W 
podziemnej sali znajdziemy bomby oraz ukryte przejßoie (trzeba 
podejöö i wejöö do niego tylem), a w tum drugi Tempest. 

18. Aby dostaö siQ do czarnoksigäniköw nalezy zadzwoniö do drzwi i 
poczekaö, aä nam otworza. Lepiej nie ruszaö niczego, tylko fiei^gnaö 
z sasiedniego pomleszczenia kielich z ptonacym ogniem i zablokowaö 
czqöö gromadki w nlewielki^j» zachodnied komnacie. Teraz kolej na 
kolczakl - ukosem przez szerokofiö wschodniej cz$6ci duäej sali i 
moÄemy spokojnie obserwowaö egzekucj^. Potem wystarczy stworzyö 
kolejnego kolczaka za klelichem. Najbardziej niebezpiecznym 
przeciwnlklem jest osobnlk trzymajacy podwöjny tröjz^b - Numen- 
staff. Moäemy znaleöö tutaj miecz Meteor Matal, Staff, kwiat Mana, 
Spirit Cap 5 Combat Staff (ukryte przejöcie), jablko i napöj Mana. Zwöj 
zawiera przepis na Serpent Staff - kwiat Mana i Staff w magicznym 
kotle. 

19. Koiytarz kul ognistych. Aby dostaö sig do firodka nalezy stworzyö t 
po wschodniej stronie plyty otwierajacej drzwi, slabego kolczaka 
obronnego, stanaö naprzeciw drzwi i rzuciö jakiö przedmiot w 
kierunku plyty... a grups w stron^ drzwi. Przycisk po drugiej stronie 
otworzy Je na stale, Teraz trzeba wröciö do ukrytego przejöcia i 
rozmontowaö oko - zdjaö pokrywQ i wyjaö je. Na drugie pole przed 
kolejnym okiem nalezy wejöö szybko i dac krok w bok - ukryte 
przejßcie. Z tylu mozna rozmontowaö kolejna. par^ oczu oraz znaleäö 
heim RA-SAR 1 kolo zQbate. Drabina 13 nie jest opuszczona, Ostatnie- 
go oka nie da siQ zneutralizowaö. Musimy prze2yö niemile spotkanie 
z kulami ognistymi. 8^ dwie metody pokonanla problemu: 1) tarcza 
ognista, pole sily, czar niewidzialnoöci i cienmoÄö (wszystkie - MON). 
Nie nalezy zatrzymywaö siQ przed okiem, tylko szybko BOKlEM 
wejöö do korytarza^ 2) wyslaö przodem magiczne oko (do bramy) i 
przebiec do bocznego korytarza. 
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20. W niszach: kolo zgbate» Eye of Time, napieränik i nagolenniki RA- 
-fiAR. DrogQ do sterowni (21) blokuje szereg drzwl otwieranyoh 
przez - kola zgbate - Jezeli mamy tyLko dw&, warto wybraö siQ na 
zakupy (10c). Pod korytarzem przemieszcza siQ niewidoczna 
zapadnla - mozemy wyltydowaö w sali 20a. 

a. Drabinei 10 mozna uciec z podziemi opanowanych przez demony. 

21. Sterownia. Zn£tfduj$ slQ w nlej: koio, kociol parowy, ktöry je nap^dza 
oraz urz^dzenia kontrolne. DÄwignia na öciarüe uruohamia koio - 
wczeöniej trzeba wl^czyc" pompy wodne i rozpaliö ogieri w palenisku. 
Warto skorzystaö z kolejnego teleportu. Drabinq prowadz^c^ w döl 
mozna opuäciö (diwignia obok), drabina do göry jeet niedostQpna. 
TuteJ» po raz pierwszy, stykamy siQ z portal&mi, przez ktöre 
przedostaJ$ slf wrogie kolczaki. W niszy - klucz YA. Dostqpu do 
zamka brorü wregi kolczak defensywny, Mozna go zniszczyö za 
pomoc$ kolozaka ofensywnego lub stworzonego w odlegloöci 2 pöl - 
obronnego. Eolejny zamek wyma£a tego samego klucza, niestety nie 
mozemy go zabraö - otworzyia Big zapadnla. Trzeba wcisn^ö zielony 
przycisk - klucz spadnle w podziemia. Z^jöcie na döl po drablnie 8. 

22. Pusta, duzajaskinia z rozrzuconyml brylanü ^wggla". Paleiüska 
strzeze wrogl kolczak. Na razie mozemy go zignorowaö. Zanim 
zapallmy ogieÄ, rzuc^j^c wQgiel do paleiüska, musimy wt^czyö 
dopiyw wody do kotla. 

23. Jasklnia peina nletoperzy. W rüszy napöj süy. Sporo w^gla. Przez 
otwory w podlodze mozemy Biß przedostaö, spych^j^c do Jednego z 
nlch glaz. Drablna 9 prowadzi na döl. 

24 Niestety jest jednoetronna, trzeba poszukaö inn§J drogi powrotu. 

N^jplerw warto udaö si§ na wschöd, po drodze - armia szkleletöw. 

26- Przed otworzeniem kraty do tej czQäcl podziemi dobrze jeet stworzyö 
kolczaki defensywne. Potem wystarczy poczekaö, az zlikwidujQ 
jadowlte robaki. Zn^Jdztemy dwle zyiy zielonych klejnotöw oraz 
lez^cq, w niazy Kalan Gauntlet. Warto przesun^c glaz - Stormring. 
Drablna 21 prowadzi do ngtfglQbszych podziemi. 

26. Teren ietot ognistych. Najlepietf przygotowaö zakl^cie MON-DES-EW i 
z nim podchodziö do krateröw, Gdy pojawl siQ ploraieri - zlikwldo- 
waö. W Äclanach dwa niebieskie klejnoty oraz szkielet z toporem, na 
zachodzie ztota moneta, Nalezy uwazac na sypi^cy sSq strop. 
ZamknlQte przejöcie trzeba potraktowaö jak zywego potwora. 
Dostaniemy zielone klejnoty. 

27. Droga powrotna prowadzi przez podziemia, w ktörych rz^dzi 
nlebezpieczny jaßkiniowiec. Warto £ciQgn$ö go do wschodniej czQöei 
Jajgkini, zablokowaö za pomoc^ kolczaköw defensywnych. Ma klucz 
Blood. W jaskini pi^ö zyl zielonego kamtenla. TutgJ wyl^dowaJ klucz 
YA. W N-E czQöcl podziemi pulapka. N€jlepiej j^ zignorowad. W niszy 
Bmerald Orb. 

28. Jaekinia golemöw. Mozna do Ich zablcia wykorzyetaö trujatOQ 
ohmuTQ, Przyciök na öcianie uaktywnla pole teleportuj^ce, ktöre 
przenosi naß do jaskini 22. Fözniej t^ sam^ drog^ bQd^ slQ przemie- 
ezczac golemy. Mozna zabezpieczyc pole, tworz^c naokolo kolczakl 
defensywne, a dodatkowo Jednego na polu docelow3^m w 22. 

29. Nejpierw nalezy przejgä przez zapadniQ, Plyta obok uruchanüa 
wyrzutnlQ slabego zakl^cia ZO. Nie d^je to jednak gnjpie czasu 
wystarcsaj^cego na przebiegnl^cie. W iüszy - Scout Map. Nalezy 
uaktyvmiö magiczne oko, przemieöcic Je na pole za zapadniq 1 rzuciö 
czar MON-ZO, Potem mozna spokojnle przespaGerowaö si$ 1 przesu- 
nq& znejduj^c^ si^ tarn diwigniQ. 

50, Drabin^ 12 schodzimy do sali pöi teleportuj^cych. Nie przenosz^ nas 
one, tylko zmienioj^ kierunek nadlatuj^cych kul ogniBtycb. N^jlepiej 
zbudowac wiele sllnych kolczaköw obronnych, ostoni^ nam pleey 
przed nawal^ ognia. W okolicy zn^Jduje siQ groiny przeciwnlk o 
nlepozornym wygl^dzie (bomba, magiczne pudelko). Wciska przyciski 
uruchami^je^ce miotacze kul ognlstych. Nalezy go zlikwidowaö Jak 
n^jszybciej - tylko zwykla bronl W N-W cz^öci labiryntu - niewielkie 
pomieszczenie z dzwlgnl^ (opuszcza drabinQ 12) i nisz^ (napöj 
leoz^cy). Przez ukryte'prz^jöGie mozna doßtaö sig do s^siedniej sali 
Przyciek w niej otwiera kolejne ukryte przejöcie - klejnoty i Eye of 
Time. 

31. Wreszcie mozemy udaö siQ na wyzsze pi^tro - drabina IB. Warto 
wczeeniej zaopatrzyö ei^ w Vacuum Puse. W okolicy kx^cq si^ rogaci 
lucznlcy. W poludniowej czQdoi wielkiej sali, w niszy, zn^jdziemy kolo 
zQbate (nalezy je umieäciö w urz^dzeniu w centralnej czqsci 
pomieszczenia). W niszy na wsohodzie lezy zwöj P möwifi^cy o 
mozUwoöci uäjrwania zaklQCia ZO do zamykania portali. Do likwidacji 
tuczniköw trzeba ponownie uzyö kolczaköw defensywnych, Lepiej nie 
pröbowaö walki bezpoöredniej. MqJ^ rzucfvj^oy na kolana „prawy 



sierpowy", wypuszczßj^ tez etrza^r Siayer. Po sali lata skrzynia ze 
skarbem (magiczne pudelko, Vacuum Puse, Stormring), Nalezy 
potraktowaö j^ ogniem i mieozem. 

a. Eomnata, w ktörej plyty na podlodze uruohami^J^ wyrautnie kul 
ognistych. 

b, Vacuum Puee trzeba umießciö w urz^dzeniu na pölnocnej öcianie 
seJi. üzyskamy dost^p do sali, w ktörej za ukrytymi przejöciami 
zn^jduj^ si^ nagolenniki i tarcza RA-SAR. W niszy lezy klucz 
Master. 

32. Po otwarclu drzwi warto pamiQtaö o kluczu, Jeszcze nam siQ przyda, 
Nojpierw wchodzimy do korytarza z diwigniami. Wszystkie nalezy 
przesunE^ö w döl i potem do göiy (od konca korytarza). Lezy tut£^} 
nast^pna mapa zwiadowcza, 

a. Mozna opuöciö na nizszy poziom drabin^ 13. 

33. Kolejna sterownia. W progu wrogi kolozak obronny. Nalezy umieÄciö 
Vacuum Puse w urzQdjaeniu (W öciana) - pompy s^ gotowe do uzycia 
(d^wignie obok nlch). Trzeba opuäcid drabinQ 14 na nizszy poziom, 
ta prowadz^ca do göry jest niedost^pna. W niszy klucz Gross, nalezy 
tez zabraö klucz Master. 

34. Znowu do göry. N^jpierw komnata ze stolami. Nalezy Je przesuwac 
tak f aby dostac siQ na drugst stron^. 

35. Pröba zr^cznoöciowa. Tarany spych^)^ grupQ do dziur w podlodze. 
Nalezy skorzystac z pola szybkoöci, wczuc siQ w rytm 1 szybko 
przebiec obok. Optymalna trasa zaznaczona Jest na mapie. Na 
Stolach w poludniowej czqöcI sali lez^ zakl^cia kolczaköw ofensyw- 
nych i defens3rwnych, 

36. Sala ruchomych pöl teleportuj^cych. Przerzucey^ nas one po terenie 
tej i s^siedniej (36a) komnaty. W niszach dwle bomby i pusta 
butelka. Drabina 18 jest niedost^pna. Po obszarze komnaty moÄna 
spokojnle przemieszczad bIq, uzyw^J^o maglcznych oczu (3 mapyl) - 
mozna z nlch stworzyö dciezkQ. 

a. Ptyta otoczona przez 4 otwory. Nalezy umieöciö nad ni^ 

magiczne oko i rzuciö w nie np. buklakiem. Zapadnie zamkn^ 
si^ t a drzwi do zngjduj^cej si§ obok komnaty stan^ otworem. W 
niszach: Pury oraz napierönik i nagolenniki zbrol Fire. 

37. Sterownia. Trzeba opuäciö drabin^ 17 (d^wignia). Jezeli pompy nie 
sq uruchomlone, musimy zejöö na döl (33) i wl^czyö Je. Potem - 
przekr^ciö kola przy rurach w poludniowej i pölnocnej cz§Gci 
komnaty. Pod metalow^ piyt^ ukryty Jest przycisk - Techmace w 
niezy. 

38. Przy pomocy 8 deflektoröw, 3 przel^czniköw i pl^y uwalni^j^cq] 
kule ogniste nalezy wystrzeliö jeden pocisk na pole ogiüowe. Mozna 
wyslaö nad to pole magiczne oko 1 wejöö na plytQ. Drabina 19 
prowadzi na kol§)ne pi^tro. 

39. Do pomieszczenia mozna w§Jö<5 wywaz^j^c drzwi - krok naprzöd. W 
niszy, za gobeiinem ™ buty i tarcza Fire t a w drugiej - heim. 

40. Kolejne pomieszczenie kontrolne - panele wszystklch urz^dzen oraz 
ostatni teleport. 

41. Dalsz^ drogQ zamykqj^ generatoiy hiköw elektrycznych. Warto 
skorzystaö z pola szybkodci i z tarczy elektrycznej. Wyladowania 
nast^pujst w kol^jnoöci: n^Jpierw wszystkie» potem kol^jno od 
wschodu na zachöd, Nalezy zaczekaö na plerwsze pojedyncze 
wyladowanie i przebiec. D^wignia po drugiej stronie wyls^cza 
generatory. W niszy lez^ klucze Skeleton 1 Onyx. Jezeli bierzemy 
pierwszy z nich, nie siQ nie dzieje, gdy drugt (ten potrzebny) - 
uaktywnla siQ wir. Nie czyni zadnQ) krzywdy, jednak nie mozemy 
ruszyö siQ z miejsca. Nalezy rzuciö klucz Skeleton do niszy 

- wyl^czy to wir. Moze nam siQ nie udaö za pierwszym razem, aby 
ponownie wzi^ö klucz trzeba dae krok w jego kierunku. 

42. Opuszczamy drabin^ 18 w 44. Trzeba wröciö do sali 40, ponownie 
przez „krzesio elektryczne" do 41. Tarn zabraö klucz Skeleton i 
rzuciö Onyx. Dalej przez nüsze pi^tro (36) i drabin^ 18 - na görq. 
Klucz Skeleton wiozony do czaszki uruchamia pole teieportuj^ce. 
Przenosi nas ono w rög maiej komnaty (mi^dzy deflektor, a kielich z 
plomieniem). Nie moäemy ruszyö siQ z miejsca. Nalezy wystrzeliö 
dwie kule ogniste (MON) w kierunku deflektora - zniszcz^ stöl, 
uwalnisjE^c przejöcie. Teraz nalezy przesunfifcö deflektory do s^siednl^] 
sali. 

43. Drabina 20 prowadzi na dach, gdzie zn^Jdziemy s!q oko w oko z 
band$ rogatych hiczniköw, w okolicy fruw^)^ tez nietoperze. 

44. Przed bram^ lezy czar na kolczaka ofensywnego. Deflektory nalezy 
ustawiö na kratach w podlodze, zn^jduj^cych si^ obok kamienia 
energetycznego. Powinny kierowaö na niego wylatuj^ce ze öciany 
kule ogniste. Trzeba wla^czyö wszystkie diwignie. Ponownie warto 
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przebyö okrqzna, drogq do sali 41, zostawiö klucz Skeleton, zabraö 
Onyx I otworzyö przejscie. Tym razem lepiej zejäö nizej i rozpaliö 
ogien w palenieku (22) oraz umchomiä koio (21)- Ostatnia brama 
powlnna stanaö przed naml otworem. 

45. Czeka nas pojedynek w chmurach. Znajdziemy fcutaj oatatniego, 
bardzo nlebezpieoznego przeciwnika - potrafl czarowaö i tworzy cale 
chmary ofenaywnyoh kolozaköw. Pole walki sktada öIq z trzech 
„chmurek* oraz „ruchomych chodniköw". Upadek, poza obszarem 
ohodniköw, przenoai nas w rözne rejony öwiata. Do wroga nalezy 
podohodziö powoli - zbudowaö twierdze z kolczaköw obronnych na 1. 
i 2. chmurze, dopiero potem spröbowaö go pokonaö. Ruchome 
chodniki to kolejna pröba zrgoznosciowa. Nalezy uzyö poia szybkosci 
i korzystajac z mapy przebiec na naßtgpna ohmure. Jezeli cos nie 
wyjdzie, wyladujemy obok, w sali 44. 

Jak walczyö z Dragathem? Przede wszystkim, nie mozna pozwoliö 
sie, zepohnaö z chmuiy - uzywa telekinezyl Nie nalezy stosowaö 
zadnych czaröw (nawet tych z rözdzek) - potrafl je odrzuciö. 
Wyjatkiem Jest zamrozenie - eliminuje ozasowo kolczaki. Nie nalezy 
tworzyö na ostatniej chmurze kolozaköw obronnych - mozemy sami 
dostaö sie, pod ich ogien podc2as uniköw. Wszystkie postacie powtnny 
nqslä tarcze, dwie pierwsze - Flre. Nalezy uzywaö wyiacznie broni 
slecznej - najlepszy jeat Vorax t niezle sprawowal b!q Excsymyr, 
moze byö Blue Steele. Mozna rzucaö w niego bomby. Qrupa powlnna 
byö bez przerwy w ruchu, Jedna z postaoi pozostajacych z tyhi muai 
noeiö mape. Jezeli widzimy, ze sytuacya staje sie trudna, powlnniömy 
zeskoczyö z ohmury - TYLKO w miejßou, w ktörym dochodzi do niej 
ruchomy chodnlkl Potem trzeba wyleczyö rany i wröoiö. Od sukcesu 
dzielily mnle cztery takie podejöcia, Jezeli Dragoth ucieka do 
znajdujaoej siQ na ohmurze bramy, powinnismy si§ wycofaö. 
Dragoth nie güüe. W animowanym finale mozemy obejrzeö jego 
sromotny korüec, Dowiadiyemy sie, ze Jest tylko shiga, naszego 
glöwnego wroga. Napia n The End?" daje nieco do myslenia 

46. Nie udaio mi sie doetaö do tej komnaty. Mozliwe, ze wlasnie tutaj 
odbyio sie spotkanie Pana 1 Shigi. 

Jacek HcMUk 

THE LAST DYNASTY (PC CD-ROM) 



Idz prosto, skreö w prawo. Zobaczysz ozerwone kölka. To teleporter, 
ktöry poöle Cie. pletro nizej. Idz do przodu, w kierunku teleportera (TO 
LEVEL 1). Id£ prosto, akr^ö w prawo, IdÄ prosto, skr^ö w lewo, idz 
proato. SkTQÖ dwa razy w lewo. Zobaczysz ship (PYLON). Idz do niego 
(TO THE PYLON), Znajdzieez ei$ w jaklms pomieezczeniu. Obröö ßiQ w 
prawo. Podejdz do biurka (DEBK). Otwörz szuilade (DRAWER). Wyoia^ 
gny z niej bransolete (STRAP). W inwentarzu bQdzie figurowala jako 
BRACELET, CofnU ßiQ, idi prosto, obröö ßi^ w prawo dwa razy, idz 
prosto, okrQö w prawo, idi prosto, skrejS w lewo, idz prosto. WejdÄ do 
teleportera (TO LEVEL 1), Id2 dwa razy prosto. Znajdzieez sie przed 
kokpitem. Obrdö slQ w lewo. Podejdz do krzesta (CHAIR). Zobaczysz 
karte magnetyozna, (MAGNETIC CARD). Wez ja,. R^dzie od tej pory 
zwana BADGE, Cofnij st^. Obröö siQ w prawo w kierunku kokpitu. Wlöz 
identyfikator do prawego ozytnlka kart magnetycznych (USE BADGE 
ON READER). Wlöz bransoletq do takiego urzadzonka stojaöego po 
prawej stronie klawiatury (ÜBE BRACELET ON READER), Klikny na 
klawiaturQ (KEYBOARD). üßJyszysz: „Transfer oomplete, Btrap 
updated." Dostanieez automatycznie obydwie rzeczy, ktöre przed chwilßfc 
przeprogramowywales. 

Obröö Biq w lewo. WyjdÄ przez drzwl na zewnatrz, Obröö. siQ w prawo, 
idi prosto. Wejdz do teleportera. Obröö sie. w prawo. Idz proßto, w prawo» 
prosto, w lewo. Stoisz przed drzwlami do windy. Idz prosto. Jak juz 
b^dziesz w wlndzie, uäy) bransolety na guziczkach w windzie (ÜBE 
BRACELET ON SWITCH)* Pojedzieaz na görQ, Wyjdz z windy. Idz proato, 
a potem w lewo. Zobaczysz po lewej drzwi (COMMAND). Klikny na nie. 
Stanlesz przed nimi. IdÄ prosto. Jeeteö w pomieszczeniu z generatorami. 
Idz prosto, skreö w prawo. fltrzel laserem do kameiy - zobaczysz j^ u 
göry ekranu (USE LASER ON CAMERA). Obröö sie, w prawo, idz prosto. 
Otwörz szafke. (CAB1NET), pociagny za d^wigienk^ OLIVER). Obröö sie 
dwa razy w prawo, idz prosto, skrgö w lewo, idi prosto. Otwörz szafkQ 
(CABINET). Wez bezpiecznik CFUSE), Pociagny za dzwigienke (LEVER). 
Cofnij ßiQ, skTQC w lewo. Id^ do drzwl po prawej stronie ekranu. Idz 
prosto. Do pomieszczenia wejdzie ßtraznik. Strzel do niego» zanim on 
atrzeli do Ciebie. Gdy go zabijeez» Mel automatycznie podejdzie z 
powrotem do drzwi. 



Idz prosto. Po wyjsciu obröö siQ w lewo, idz prosto, obröö si? w prawo, 
idz prosto, obröö siQ w lewo, idz prosto, skrgö w lewo. Stanlesz przed 
drzwlami do baru. Wejdz do srodka. Teraz idz prosto t skreö w prawo, idä 
dwa razy prosto (za lade> Na dole bedzie lezala azyba (QLASS). Klikny 
na nia. i zobaczyßz odiamki azkla (QLASS DEBRI9). WesS je. W inwentarzu 
bQds^ zwane BROKEN GLA88. Coftüj siQ, obröö w lewo. Pod ladet zoba- 
czysz puste butelkl (EMPTY BOTTLES), Wez jedn^. Po lewej sa^ kraniki 
(WATER FAÜCET). Za ich pomoca, napetny butelk^ woda, (USE EMPTY 
BOTTLE ON FAUCET). Teraz Jui masz PULL BOTTLE. Skreö w lewo, id^ 
dwa razy prosto, skreö w prawo, idz prosto - do drzwi, idz proßto. Gdy 
wyjdziesz z baru, Bkr§c w lewo, a potem id£ prosto. Stanlesz przed 
drzwlami. Wejdz do srodka. Wejdziesz do pomieazozenia zwanego 
WORKSHOP. SkrQc w lewo i idz prosto. Wez ßobie jedna« puszkQ sprayu 
(PAINT SPRAY GAN) oraz kawalek drutu (ELECTRIC 'WIRE). Skr^d w 
prawo, Po lewej etronie ekranu w glebi zobaczysz drzwi, na ktöre klikny. 
Gdy juä znajdziesz siQ przed nimi, wejdz do srodka. 

Nie böj slQ robota, pöki nie dotykasz szuflady po prawej Jest niegro- 
Äny. Idz do przodu. Obröö ßie w lewo. Zobaczyßz na Äcianie przelstczniki 
(ELECTRICAL CONTROL PANEL). Podejdz do nloh. Zaiö± drut (USE 
ELECTRIC WIRE ON CONTROLS). Cofhjj si^. Gdy robot pojedzie repero- 
waö wyrzadzone przez Ciebie szkody, rzuö w niego butelka pelna^ wody 
(USE PULL BOTTLE ON ROBOT). Robot dostanie maiego zwaroia i od tej 
chwili Jestes bezpleczny. Obröö elf w prawo. Podejdz do biurka (DE8K). 
Otwörz dolna szuiladQ (BOTTOM DRAWER) i wyjmy srubokr^t (SCREW- 
DRIVER). Teraz cofnij siQ, obröö dwa razy w lewo i idz prosto do drzwi. 
Przejdi przez nie i skr^ö w lewo. Idz dwa razy prosto. Wyszedles z 
WORKSHOP. Skreö w prawo i idz trzy razy prosto. Skreö w lewo I idz 
proato dwa razy. Jestes w laboratorium. 

SkrQö w prawo, idz prosto i skreö w prawo. Podejdz do biurka, 
Pogrzeb w papierach CPAPERS). Znajdziesz klucz elektroniczny (ELECT. 
KEY). Za papierami jest przegrödka. Znajdziesz szczerbQ (LEDGE), w 
ktörej umiesö kawalek szkla (USE BROKEN GLASS ON LEDGE). Cofn« 
sie, obröö w prawo i id£ proato dwa razy. Znajdziesz flie przed azklan^ 
szafa. Aby ja otworzyö, wlö± kluoz do czytnika pod klawlaturka, nume- 
ryozn^ po lewej (USE ELECT. KEY ON BOX). Teraz wez jedna, z niebie- 
skich kapsuiek (CAPSULE). Coftiy si^, obröö w prawo i id2 prosto. Przed 
Toba laser (TRIONIC LASER). PodejdÄ do niego. Z tyhi bedzie mial 
miejsce na bezpiecznik (BOX), klikny na nie. Jak pudelko siQ odsunie, to 
wlöz do srodka wczeöniej znaleziony bezpiecznik (USE FUSE ON BOX). 
Teraz ponownie klikruj na BOX i laser jeat gctowy do uzycia, Naciöny 
ozerwony przyciek (IGNITION SWITCH). Promien lasera odbü siQ od 
kawaika szkia, ktöry polozyles wozeÄniej i traft! w robota, ktörego widaö 
w giQbi pomieszczenia. Umleöö tarn kureor myszki (ROBOT) i klikny. Gdy 
podejdziesz do robota, zamkna. Ci sie przed noeem drzwi. To z powodu 
sensoröw. To takie dwie biaie kropeczki widoozne po bokaoh drzwi. 
SpryskaJ je ßprayem (USE PAINT ON SENSOR). Cofny siQ teraz. Drzwi 
siQ otworza. Idz prosto dwa razy, obröö sie, w prawo, tdz proato trzy 
razy. Znajdziesz sie. w pomieszczeniu. 

Id£ prosto. Gdy znajdziesz sie przy siedzeniaoh, spröbuj podejöö Jeszcze 
troch^ (klikny po prawej stronie ekranu, we wnekq z kolkami). Zobaczysz 
uszczelkf (SEAL). Wez ja, oofhy sie dwa razy, obröö si§ w prawo. Idz do 
czerwonych dr2Wi. Wejdz do srodka, a potem id£ prosto. Znajdzieaz siQ w 
WAREHOUSE (zobaczysz hak). Obröö siQ w prawo i podejdä dwa razy 
prosto. Wez podnoönik (JACK). Cofny stQ, a potem obröö w lewo, id£ prosto 
dwa razy, nie dotykaj haka, bo zginiesz. Obröö si^ w prawo, idz prosto. Jak 
juz b^dziesz przy drzwiach, obröö si^ w prawo. Poluziy erubokretem kratke 
w podlodze (USE SCREWDRIVER ON GRATE). Idz proato, obröö &1q w 
prawo. Teraz mozesz pomanipulowaö przy haku (uzyj WINCH CONTROLS), 
Gdy dwöch strazniköw spadnie na döl przez kratke^ obröö sie w lewo i idz 
do drzwi. Wyjdi przez nie z WAREHOUSE. Teraz skr^ö w prawo, idi prosto, 
skr$ö w prawo, idz prosto, skr§ö w prawo. Zobaczysz po prawej i lewej 
drzwl. Wejdz przez te po lewej (TO THE ROOM). 

Gdy znajdziesz siQ w przebieralni, idz prosto, skreö w prawo i id^ 
prosto. Otwörz ziekma, szafq (CABINET). Wez lewy skafander (SPACESU- 
IT), drugi siQ nie nadaje, bo przeznaczony Jest dla plci pi^knej, Uszczehüj 
skafander (wybierz z inwentarza SEAL, potem uzyj go z SPACESUIT; nie 
klikaj prawym przycißkiem myszy, zeby uzyskaö inwentarz, tylko 
wybierz go z menu u göry ekranu, inaczej sie nie da). Cofny si^, obröö w 
prawo i idz prosto do drzwi. Wyjdz z pomieszczenia. Skreö w prawo, idä 
prosto, skr$ö w lewo, idi prosto, skr^ö w prawo. Po prawej zobaczysz 
drzwi, przez ktöre wejdz (TO THE RESTROOM) do srodka, Idz prosto. 
Skreö w lewo. Idz prosto do akwarium. Zaiöz skafander (PUT ON SUIT). 
Wrzuö kapsule do akwarium (USE CAPSULE ON LID), potnyesz strazni- 
köw. Cofny siQ, skrQÖ w prawo, idz prosto, skred w lewo, idz prosto po 
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schodaoh, Podejdi do biurka. Wez* jedna, ptytkQ drukowan^ (CIRCUIT 
BOARD), CoftnJ Big, skreö w prawo, idi prosto, skre^ö w pr£wo, idi prosto, 
a potem do drzwi Wyjdi z RESTROOM. 

SJctqö w lewo, Idi cztery razy prosto, skreö w prawo. Idi prosto po 
schodaoh do laboratorium. Skr^ö w prawo, idi cztery razy prosto. Wlöz 
karte, drukowana, do lewego czytnika (USE CIRCUIT BOARD ON REA- 
DER), a identyfikator do prawego (USE BADGE ON READER). PostukaJ w 
klawiaturQ (KEYBOARD). Cofny sIq, obroö w lewo i idz dwa razy prosto, 
skreä w lewo, idi prosto, skrqö w prawo, idi prosto, skr^ö w prawo, idz 
prosto po scbodach. Jesteä w pomieszczeniu obserwacyjnym. Idz prosto, 
obröc si$ w lewo, idz prosto, obröö siQ w lewo, podejdi do kokpitu 
(TRANSFER CENTER). Wlöz identyfikator do czytnika (OSE BADGE ON 
READER), a bransoletq umleÄö w urz^dzonku po lewej (USE BRACELET 
ON READER). UzyJ klawiatuiy, CofhU siQ, idz prosto, skreö w prawo, idz 
prosto. Przejdi przez drzwi. Idi prosto, skrqe w prawo, idz prosto dwa 
razy t az znajdziesz sie, przed drzwiami wlndy. Wejdi do niej 1 zjedi na 
döt Wyjdi z wlndy. Skr^ö w lewo, idi prosto, Wejdi przez drzwi w shipie 
(TO THE PYLON). Stoisz przed szafa,. Uzyj na niej podnoönlka (USE 
JACK ON C ABINET). Teraz tylko na nie, kllkny. 

Zejdi na döl (TO LEVEL 2). Skreä w lewo, idi prosto. Wez tröjnög 
(TRIPOD). Zaiöz podnos'nlk na tröjnög (USE JACK ON TRIPOD), Cofn*j 
sie, ekr^ö w lewo, idi na göre; po drabinie. Idz prosto dwa razy, skreö w 
prawo i wejdi do windy, Jedi na görq. Postaw podnoönik w windzie 
przed przyoiskaml (USE TRIFOD-JACK ON CONTROLS), PrzyjrzyJ si$ 
podnoönikowi, Zobaczysz ozerwone pokretlo (TIMER). Pobaw siQ nim 
troche, a teraz uwaga; nastepne czynnosoi musisz wykonac szybko! 
Cofny siQ, wyjdz z wlndy, idi csJy ozas prosto, az do sctaodöw prowadza,- 
cych do laboratorium. Wejdi po nich na görQ. Skr§Ö w prawo, idi prosto 
tr2y razy, skr^ö w prawo, idi prosto trzy razy, skreö w prawo, wejdi 
przez ozerwone drzwi, zejdz na döl po schodkach. Idi prosto do haka. 
Pobaw sie jego sterowaniem (WINCH CONTROLS), a gdy przyjedzie do 
Ciebie, wejdi na niego (HOOK) i znowu pobaw sie sterowaniem. ^jedziesz 
na döl, 

Idi prosto, skreö w prawo i teleportuj sie, na döl. Idi prosto, skreö w 
prawo, idi prosto, skrQö w lewo, idz prosto, skreö dwa razy w lewo, idi 
TO THE PYLON. Zejdi na döl TO LEVEL 2. Idi prosto. Gdy znajdziesz sie 
w takim obszernym pomieszczeniu, skrec w lewo. Zobaczysz przeciwwa- 
ge windy (ELEVATORS COUNTERWEIGHT), wejdi na nie,. Podnoßnik w 
windzie wolfinie przycisk, wlnda pojedzie na döl, a Ty na jej przeciwwa- 
dze do göry. Znajdziesz sie w duzym pomieszczeniu. Za Twoimi plecaml 
jest kolejna winda, tak wiec obröö siq dwa razy w lewo i wejdi do niej, 
Wcisny ELEVATOR CONTROLS- Pojedziesz do levelu 3. Mel sam dojdzie 
do wlelkiej niebieskiej kopuly. Kllkny na nie, (ENERGY RECEPTOR), 
Zobaczysz klon UNIVERSAL KNOWLEDGE. Strzel do niego laserem (USE 
LASER ON UK CLONE), obröö sie w prawo i wyjdi z pomieszczenia. I to 
by bylo na tyle... 

Pf LA fpHa&mafoka.waw.piJ 

ONCE UPON A FOREST (PC CD-ROM) 

D«i*£ 1 

Wez z podlogi deski 1 klebek welny, a z biurka tryby. Spöjrz przez 
lunete na las» a potem wyjdi z domu. Podnieö z ziemi kamyki i zbadaj 
clziure. w ziemi. Idi w prawo. Po drodze zbierz patyki i liöcte. Gdy 
spotkasz lasice, obrzuö je^ kamieniami. Odgarn^f ze skaly mech i idi dalej, 
Zerwy z drzewa rosn^ce na nim pn^cza. Kiedy wejdziesz do nast^pnej 
komnaty, Abigail zostanie porwana przez sowq. Spröbuj krzykna^ö do 
dzluiy w drzewie, a gdy to nie pomoze - zerwy rosna/zy obok 1166 i 
powtörz prob«?, Abigail ucleknie, a przy okazji zdob^dziesz piöro sowy. 

Diien S 

Nowy dzien zaczynasz na skrzyzowaniu drög, Podnieö z ziemi proce i 
paj^czynQ. Idi na pölnoc. We^ gumk^ leze^c^ obok kamienia i udsj siQ na 
prawo. Posiuchs^ co ma do powied2enia spotkana czapla, Zbierz z ziemi 
kamyki i zerwy rosn^aj po lewej stronle ekranu trzcine. Wröö na 
skrzyzowanie i idi na pömocny wschöd. Dojdziesz nad brzeg stawu. 
Pogaded z siedz^c^ na kamieniu Äabe^ i zerwy liöö lilü wodnej. Zgodnie ze 
wskazöwkami iaby idi na pötnoc od skrzyzowania, a nast^pnie przez 
sekretne przejÄcie nad rzek^. Uzyj plywaja^cej w wodzie puszki do 
odblokowania przeptywu wody i przejdi siQ do czapli, aby zbadaö efekty 
swojej pracy. Ud^j si^ teraz na wschöd. Podnieö z ziemi patyk i wejdz na 
s^siedni^ planszg. Gdy Jeden z ptaköw wyjdzie, pöjdi za nim i porozimv 
wlej. Po rozmowie mozesz zajrzeö na plansze po prawej, aby obejrzec" 
odlot ptaköw, a nast^pnie wröö nad staw, Uzywgy^c liöcia lüii przepl^ 



na druga^ strone, Gdy zostaniesz zaatakowany przez zmyQ T poci^gny j^ 
za ogon i przywal kyem. Na drugim brzegu idi na poludnie. Lisa pozb^di 
si^, niyw£j^c lezE^cej na kamieniu däwigni. Pöjdz w lewo i we£ fcyek oraz 
roölinQ (pierwsz^ z dwöcb potrzebnych), a naetepnie wröö nad staw. 
Dzien 3 

Idi w prawo. Odkr^ö örubQ znaleztonym ostatnio patykiem i przejdi 
przez rurQ. Idi ca^y ozas w prawo. Pogad^j ze spotkanymi zwierzakaml. 
Z zebranych przedmlotöw Twoje futrzaki zbuduj^ ooä w rodzfiju 
helikoptera i odlec^ Po drodze zerwiesz drug^ potrzebn^ Ci roölin§ i 
mozesz wraoaö do domu. 

Fraggcr 

SIMON THE SORCERER 2 (PC CD-ROM) 



Ciqsc 1 - Miaato 

Wröö do sklepu Caiypso. Wei kij baseballowy i zielon^ kostkQ 
barwnika. Idi do zamku, PorozmawlaJ ze straznikaml i epytaj, Jaka jest 
wartoeä dolara. 16± do domu trzech niedzwiedzi, otwörz skrzynkQ na 
listy 1 wyjmy z niej koperte. Idi na ulice kupoöw. Pogadaj z krasnolu- 
dem. Po rozmowie zagadnü go ponownie i spytaj T jak mu idzie interes. 
Obiec^j pomoc w przeHczaniu pieni^dzy (18 doüars - 1 Gold Sovereign, 
16 groatß - 1 dollar, 3 Gold Sovereigns - 1 Royal Crest). W nagrodQ 
dostanlesz lom, Wejdi do sklepu ze zwlerzQtami. Po rozmowie z wlaöci- 
cielem spröbuj wzi^Ö z klatki iötwia. Zostaniesz porazony pr$dem t lecz 
nie przejmuj siQ t idi do sklepu ze £mlesznymi przedmiotamt Wez z lady 
ksi$zk$ z kawalami, obejrzyf plakat reklamuj^cy ömierdz^ce bomby i 
zagadnjj sprzedawce, Pöjdi teraz do agencji udzielaj^cej pozyczek (kolo 
bagna). DaJ blaLznowi ksi^zke - dostanlesz w zamian rözowy balon, Za 
pomoott tomu otwörz zejscie do kanaiu. Zejdi po drabince na döl i 
spröbuj pöjöö w lewo. Przestraszy Cie pajg^k i b^dziesz musial wröciö. 
W^di na görQ i wejdi do budynku agencji. Porozmawiaj z sekretark^ i 
wybierz Jak^ö form^ pozyczki. Wejdi do gabinetu szefa (na lewo) i 
pogadstf ^ nim. W momencie, gdy bQdzie szukal formularza podlöz na 
biurku llst. Idi do domu trzech niediwiedzi i odszuk^ kuchnlQ. Wez 
gumowe r^kawiczki 1 spröbuj odkreciö kran. Po dhiiszej sekwencji 
animowanej znajdziesz sie kolo fontanny. Pöjdi na nabrzeie i odszukaj 
Um Bongo, Porozmawi^j z nim i wypytaj o powöd pobytu w mleöcie. 
Pogadaj takie z panienka, chowajSfCa, si^ za skrzynkami. Oblecaj, ze 
postara^sz sie jej pomöc. Otwörz lomem skrzynk^ i podnies z ziemi 
kawaiek gumy i peruk^. Wröö do domu niediwiedzi i porozmawisj z 
ojcem. DaJ mu perukQ i poproä o miske owsiankl. 

Idi na rynek 1 porozmawi^j z facetem graj^cym na akordeonie- Jeden 
z tancerzy zlamie ciupagQ, wiec daj mu w zastepstwie kij baseballowy i 
popatrz, Jak znokautuje nim grajka. Idz do ßpecjalißty od tatuazy. Opuöö 
drabüike i wejdi do pomieezczenia na görze. Spotkasz tarn cztereoh 
wariatöw. Zagadny goscia udajs^cego patelnle. Od czlowieka-ryby 
dostanlesz notes. Za jego pomoca^ ponownie spröbuj porozumieö sie z 
czlowiekiem-patelnl^ i zapytaj go T w jaki sposöb mozesz siQ przyid/Czyö. 
Po rozmowie wylej sobie na glowe miske owsianki i zaczep go jeszcze 
raz, Dostanlesz torebke. W srodku znajdziesz 100 dolaröw, kawaiek llny 
i drewnlany klln. 

UdaJ sie teraz do baru MucSwamplinga, PorozmawlaJ z facetem 
stoj^cym przy drzwiach i poproÄ o balon oraz kupon na hamburgera 
Przejdi w lewo i zajrzyj do kosza na ömieci - znajdziesz wedke. Wejdi 
teraz do baru i porozmawlsj z mistrzem tatuazu, a nastepnie z chudym 
chlopaczkiem siedz^cym w rogu. U barmana zrealizuj kupon i otwörz 
torebk^ z Jedzeniem, ktöra, Ci da. W ßrodku znajdziesz gume do zucla, 
maskotke 1 älimaka. Idi na ulicQ kupoöw i zerwlj plakat wlszqcy na 
kratkach. Wejdi do sklepu ze zwierzQtami. UiywajevC gumowych 
r^kawiczek wyjmy z klatki iölwia i wsadi go do klatki z prawej strony 
maszyny, upewiüj siQ, ze diwlgniajest ustawlona w lewo i uruchom 
automat. Elektryczny zöhv zostanie rozdzielony na zwykiego zötwla i 
elektryczne WQgorze. Wlöz efekt swoich doöwiadczeÄ do kieszenl, a z 
pölki zabierz sloik z robaczkami swietojanskimi, Robaczki umieöö w 
klatce z prawej strony, w^gorze w drugiej, przels^cz d2wigni§ i ponownie 
uruchom maszynerie. Otrzymasz sloik z bardzo silnie swlec^cymi 
robaczkami, wez go ze soba,. Pöjdi do sklepu ze gmiesznyml przedmiota- 
ml i porozmawiaj ze sprzedawcs,. Przez chwilQ bedzie sobie z Ciebie stroil 
zarty, lecz potem zacznie möwlö sensownie. Poproö go o zrobienle 
kostiumu. Okaie si^, ze musisz zdobyö zielony materiai. Idi w prawo 1 
pogadaj z grubym kupcem. Zgödi siQ mu pomöc. Kupiec zaprowadzi C1q 
do jaskini. Idi na koniec jaskini i wez lampe, a nastepnie wröö pod otwör 
w suflcie. ZawolaJ kupca i kai mu zrzuciö drabin^. Wejdi po niej na gör^. 
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Po powrocle na powierzchnie. dostaniesz spory kawaiek tkaniny, lecz 
niestety bialej, a nie zielonej, Przywl^z balon do kratek za krasnoludem i 
idi do fontanny. Wrzuö do fontanny kostkQ zielonego barwnika, a swöj 
materlal umieäd w koszyku po prawej ßtronie ekranu. Skocz do baru 
MuoSwamplinga i poproö goöcia, stoj^cego przed wejöciem o drugi balon. 
Wröö do fontanny 1 wei przefarbowans, tkanine. Wröö na ulice. kupcöw i 
przywi^z kolejny balon do kratki. Zielony materisi zanieö sprzedawcy. 
Zrobi CI elegancki kostium. Przejdi si$ po trzeci balon. Wejdi do baru, 
zbIgz kostium i idi na gör§ po schodach. Na plerwszym pietrze wejdi w 
drzwi po lewej stronie. Forozmawi^ ze swoim dawnym koleg% Blotniar 
klem 1 poproÄ go o zrobienie gulaszu wedhig specjalnego przepieu. Okaze 
sie, ze Blotniak nie ma potrzebnego do tej czynnoöci blota, wiec bedziesz 
musiai po nie skoczyö. Na odchodne dostaniesz wiaderko na bloto. 

Odszukaj w dokach Dm Bongo i pokaz mu plakat. Po jego odejöciu idi 
na rynek i ponownie go zagadrüj. Daj Murzynowi röiowy balonik, ktöry 
otrzymaleö od blazna. Po krötkiej scence anlxnowanej opuäö rynek 1 idi do 
kanatu öciekowego. Idi w lewo. Gdy wejdziesz w ciemn^ aze&6 korytarza 
uiyj robaczköw öwietojanskich, by oöwietliö sobie drog$. Na drugim koncu 
korytarza zn^Jduje siq drabina - wydostaniesz si§ po nlej na bagno. Idi w 
prawo i stan na mcstku. Przywi^z linkQ do barierki i uiy) wiaderka na 
biocie w dole, Przejdi sie teraz w lewo i uiyj wedki na jeziorze. Po chwüi 
uda Ci si$ zlowiö rybq. Przejdz znowu przez kanat i idi do baru. Ponownie 
wlöz kostium i idi do Blotniaka. DaJ mu wiaderko z biotem i wei potraw§, 
ktöre, Ci zrobi. PÖJdi do handlarza, ktöry zrobü Ci kostium i d^j mu 
gulaaz. Okaie sie, ze jest to idealny komponent do Jego ömierdz^cych 
bomb i w nagrodQ dostaniesz prototypowy model. Idi do namiotu, w 
ktörym odbywEys, siQ zawody czarnoksi^skie. Forozmawl^] ze ströiem 1 
zapiez siQ na liste, zawodnlköw. Wejdz do Srodka i rzuc bombf na ziemie. 
Kiedyjui dojdziesz do siebte, wejdi ponownie do namiotu, podnies 
magiczns, kslegg zostawlona, przez jednego z magöw i wylej koktejl z baru 
Blotniaka na ostatniego siedz^cego czarodzieja, Jako jedyny konkurent 
zostaniesz doprowadzony przed oblioze kröla. Po krötkiej prezentacji 
umiej^tnoöci otrzymasz kartQ identyflkacyjns,. Idi do zamku. DeJ straini- 
kom pieni^dze, a odiwiememu pokai przepustk§. Na podwörku posprze- 
czaj sie ze zloöliwym synem kröla, a nast^pnie wejdi do srodka. Twolm 
celem s$ drzwi po lewej stronie - znsjduje sie; za nimi sala tronowa. 
PorozmawiaJ z krölem, dowiesz sie, o plerwszym zadaniu. Wracfi^^c przez 
komnat^ krola poczQStuj foke na etoliku iyb^ i zabierz J$ ze eob% Wyjdi z 
sali tronowej i otwörz prawe drzwi. Rozejrzyj si^ po komnacie znajäuj^cej 
si^ za nimi. Uiyj drewnianego klina na kolysce, ieby przestaia siQ bujaö* 
Zdejmy z koika na scianie msie, drewniane kölko i wyjdi z zamku. Idi do 
baru Blotniaka, zalöz kostium, wejdi na pierwsze pietro i napraw 
meohanlzm zegara ßciennego za pomoca, drewnianego kölka» Idz do 
zakladu tatuaiy i poprofi o wykonanie tatuazu. Okaie siQ niestety, ze nie 
stac CiQ na tak£t przyjemnosö, wiec wez ze stolika broszur^ i wyjdi. 
ReklamowkQ zakladu d^) chudzielcowi siedz^cemu w barz© i wroc do 
zakladu. Jako tysi^czny klient otrzymasz moäliwosö wykonanla tatuazu 
za darmo. Wybierz motyw ze skrzyäowanymi mieczami 

Idi na bagna. Gdy podejdziesz do lewego kranca ekranu pojawi siQ 
babka w stroju pletwonurka. PogadsJ z nie* i pokstz fok§. Qdy sobie 
pöjdzie, wei ströj i butle tlenowe, ktöre zostawila. Za pomooa^ butli 
nadmuohfy Äölty kawaiek gumy znaJeziony w dokach i na tak wykona- 
nym pontonie przeptyn Jezioro. Na wysepce wyrwy z kamienia miecz i 
wröc na bagna. Idi do zamku, Qdy dasz chiopaczkowi z podwörka miecz, 
dostÄiüesz w zamian rurke i zlarnko grochu. Wejdi do holu i otwörz 
lewe drzwi, W örodku znsjdziesz krölewnQ spia^cfit na stosle poduszek. 
Podlöi groch pod spöd I poczekfj, ai siQ obudzi. Zapytaj, jak uspokoic" 
placzt^oe dziecko, Wei lizak, ktöry Ci rzuci i idi do Blotniaka. DaJ lizak 
jego dziecku i wei butelk^ mleka, ktöra^ wyrzuci, Qdy dasz mleko 
bachorowi w zamku uspokoi siQ i wreszcie zasnie, Idi do sali tronowej i 
wejdi w drzwi obok kröla. Wylej resztke koktajlu na pentagram i spröbuj 
przejsc przez drzwi. Demony, ktöre sie_ pojawi^, przyklej^ sie do podlogi i 
zablokujs, przej^cie, wiec bedziesz musisi poszukaö innej drogi do 
skarbca. 

Idi na uMcq kupcöw i spröbuj przywi^zac trzeci balon do kratki. 
Zostaniesz uniesiony w powietrze i wyla^ujesz na oknie w wie2y. Wejdi 
do komnaty i podejdi do sarkofagu, stoj^cego po lewej stronie ekranu, 
Wpadniesz przez dziur^ w podlodze prosto do skarbca. Wei pudelko z 
radioaktywnym paliwem i wyjdi z powrotem do komnaty na görze. 
Wyjdi przez okno i odleö (a raczej spadny, jeöli chodzi o öcisloöö). UdaJ 
sie do sklepu Calypso. Po drodze zostaniesz porwany przez piratöw. 

Cx^ic S - Statok piratöw 

Po przemowie kapitana uiyj ksiegi czaröw, aby wjrzwoliö si^ z 
lancuchöw i podnieö opask^ lez^cs^ obok czaszkl Spröbuj wejöö na göi*Q po 



schodach, Pojawi sIq kapitan 1 po dhigiej rozmowle mianuje Cie swoim 
shiia^cym. Znsjdziesz si^ w kabinie. Wei wypchan^ papug^ i przejrzyj 
dziennik pokladowy (znsjdziesz w nim pocztöwk^). Wyjdi z kajuty i daj 
opaskQ piratowl w bordowej koszulce. W zamian dostaniesz okulary 
praeciwsloneozne. Wejdi po schodkaoh po prawej stronie na wyzszy 
poklad, postaw wj^pchans papugQ na miejscu i3rwej, pogadaj ze sternikiem 
i przyklej nows^ papugQ do zerdzi gum^. Zejdi na döl. Zaöniesz na kilka 
godzin. Przez ten czas bQdziesz miai okazje. obejrzeö nsiot gargulcöw na 
dorn Calypso. Gdy Bie_ obudzisz, wröö do sternika i porozmawisl 2 nim. Idi 
na lewo i wdrap siQ po Unach na bocianie gniazdo, Przylöz pocztöwk^ do 
teleskopu. Zejdi na döl, podejdi do sternika 1 popchiüj papugQ, aby js, 
odwröciö. Po lewej stronie statku (przy dziobie) znsjdziesz drzwi. Za nimi 
jest cela, w ktörej byleö uwlQziony. Porozmawi^j z Murzynem i poproö go 
o pozyczenie palnika. Wyjdz na poklad, wypchny za burte pirata naprawia- 
j^cego deske i wei przedmioty, ktöre zostawü (deska* miotek i gwozdzie), 
Idi w prawo i otwörz nüsze drzwi. Wei z belki nöz 1 podetiüj hamak ze 
öpiscjnm piratem. Wei krzesiwo 1 w^rjdi na poklad. Spröbuj uiyc palnika 
na metaiowych drzwiczkach, Pojawi sl^ kapitan i zabroni Ci ich dotykatS. 
Kiedy sobie pöjdzie, ponownie dobierz sie, do drzwiczek, Kapitän spyta CiQ, 
gdzie sie podziai bosman. Powiedz, ze öpi. Gdy pirat wejdzie do k^Juty, 
uzyj deski w celu zablokowania drzwi. Teraz mozesz Jui spokojnie 
przeci£Vö lancuch t wejßö do iadowni. Wei paliwo i wyjdi na gör^. Po 
powtömej drzemce obudzisz siQ pod obstrzsiem wrogiego statku. Twöj 
okret zostanie zatopiony, a Ty wyl^dujesz na wyspie. 

Czesc 3 - Wyspa 

PodnieÄ z ziemi kawaiek lopaty. Idi w prawo 1 po rozmowle ze 
stworkiem chodze^ym po plaiy zabierz leis^cy na piasku recznik, Wejdi 
do diungli. Daj petaj^cemu sie bachorowi balonik, a odwdzigczy Ci sie 
muszle,, Podnieä ky i uiyj go do zmontowania lopaty. Wröö na plaie i 
uiyj lopaty. Simon zbuduje zainek z piasku, a przy okazji wykopie epory 
döl. PrzykryJ dziur^ r^cznikiem i polöz na nun muszl^. Podejdi do 
stwora i poinformuj go o lezscej muszli, Qdy wpsulnie w dziur§, wei 
swoje paliwo z Jego wözka 1 wröö do diungli. Wejdi na lewa^ görn^ 
sciezk^ i podejdi do psa. Zabierz zwierzaka ze sob^, wejdi do kawiarni 1 
zagadny kelnark^. Zamöw filizanke kawy i wypy J^. Gdy siQ juz obudzisz, 
zamöw kolejny filizankQ i opuöc kne^pQ. Wejdi do jaskini i spröbuj wzi^ö 
butelke. PorozmawieJ z ditnem, ktöry siQ pojawi i poproö go o przeniesie- 
nie do domu Calypso. Na skutek pomylki diüia (jest niezbyt trzeiwy, bo 
mieszka w butelce po Whiskey) zostaniesz przeniesiony na statek 
wrogiego ufoludka, a potem z powrotem do jaskini. Diin przeprosi CtQ i 
wyjaäni, w czym problem. Wyjdi z Jaskini i wejdi na lewq» dolna, öciezk§. 
PorozmawiaJ z handlarzem Cb^dziesz musisi möwiö slangiem, zeby CiQ 
zrozumisi). Dowiesz sie, ze ma do sprzedanla tabletki kofeiny za 3 
monety, Powiedz, ze wröcisz pöiniej i podnieÄ z ziemi gwizdek. Wejdi na 
görne^ öcieik^ i idi w lewo. Postaw psa na generatorze i cofnij sie. o 
planszQ. PrzeBtaw diwignie w maszynie, wröö do handlarza 1 idi w lewo. 
Natrailsz na rüetypowy konkurs. PorozmawiaJ z SQdziq i wei udzial w 
konkursle, Dzyj gwlzdka, by odwröciö uwage patrza^cych. Po chwill 
bedziesz jui miaJ 3 monety. Kup za nie tabletki u handlarza i rozpuäö je 
w flliiance kawy. Idi do jaskini, wlej kawe do butelki i wywol^j diina. 
Kaz mu przeprowadziö ponown^ teleportacj^. Tym razem wykona 
czynnoöö poprawnie, znsjdziesz sie w sklepie Calypso, Po dhiiszej 
sekwencji animowanej zostaniesz wtra^ony do lochu w Dolinie Zaglady. 

Ciesc 4 - Dolina Zaglady 

Spröbuj otworzyö drzwi cell. Alix da Ci spink^ do wlosöw, za pomoca^ 
ktörej mozesz sforsowac zamek. Zostaniesz teleportowany do obozu 
goblinöw. Opuöö oböz i idi do lasu. PorozmawiaJ z dzieciakiem - dowiesz 
si§, ie jest glodny. Idi w prawo i zagadny korniki siedz^ce w starym 
biurku. Idi dalej w prawo i wejdi do jaskini. Wchodz^c nadepniesz na 
ogon kotu, ktöry ucieknie. PorozmawiaJ z czarownicami i dowiedz sig, w 
czym mozesz im pomöo. Opuöö las i idi do samotnej chatki. Wejdi i po 
przedstawleniu sIq zamkny drzwi. Podejdi do stoja^ych po lewej stronie 
butelek z wodq sodows,. Wei 3 butelki (slomkQ dostaniesz automatycz- 
nie), leza^ego przy drzwiach kota i chusteczkQ. Wyjdi z chaty i idi do 
podnöia wulkanu. Podniefi z ziemi spray i kslstikQ. Pokaz orapieinej 
ro^linie kota i poczekaj, aä zacznie siQ Äliniö. Wypy jedna, butelk^ wody 
za pomoc6< slomki i zbierz öline w opröiniona, butelk^. Wröö do obozu 
goblinöw 1 wlej ölin^ do pucharöw stoj^cych przy strazniklach. Spröbuj 
przejsc miedzy nimi. Obudzs, sie i opröinis, kielichy, a po chwili zasns, 
znowu. Wei wlsze^cy obok strainiköw metalowy rög. Teraz jui moiesz 
wejöc do obozu. PorozmawiaJ z eifern w klatce i obiecaj mu pomoc. 
Dostaniesz butelkQ po perfumach. PrzeleJ do niej wod^ sodow^ i wejdi do 
duiego namiotu. Wei iywnoöc i pieprz. Po wyjöciu dmuchiuj elfowl w 
nos pieprzem i d^] mu chusteczke. Wrgcz mu teraz butelk$ perfum. W 
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nagrodq dostaniesz kawaiek drewna, Idä w lewo i podeJdÄ do dwäch 
gobllnöw gr^j^cyeh w koäcl. Wylej oetatni^ butelk§ wody na ognisko i 
flzybko weä lete&e na ziemt hiplny. Gdy gobliny siQ poby$ podnieö z 
ziemi kostkij do gry. Wrö<5 po dwle nastqpne butelkl wody i 16± do lasu. 
Doj dzleclakowl jedzenie oraz wodQ 1 podnieö szklo powi^ksz^J^ce, ktöre 
upuöci. Daj kornikom kawatek drevsma od elfa - przerobl^ go na drewnia- 
ne kly. 16± do jaekint czarownic, Bezzqbnej dsy drewniane z$by, ghichej - 
rög, a älepej - szkio powlqksz^j^ce. Gdy zrobiet napöj (zamienictf^cy w 
psa), opröÄity butelk^ wody i nabierz mikstury* 

Idi do chaty i pole) gracza napojera, Qdy si§ zmieni, schowsj go, 
ZapyteJ pozostalyoh, czy möglbyö z nirol zagrac" I czy moiesz u%y6 
wlasnej kostkL Wygraez i dostanlesz katalog, Wröc do obozu gobllnöw i 
idi do koÄca w lewo - znajduje si§ tarn wejöeie do wie£y Sordlda, 
Porozmawi^j ze strainikiem i pokaä mu katalog. Weä arrae i wejdl w 
przejöcie. Po spotk&rüu ze straÄniklem podejdä do klatkl schodowej po 
lewej stronie. Polöi arras na kaluiy. Nas^czony arras uiy) na sprayu t 
aby go napefriic\ Przel^cz d^wlgnlQ w generatorze (wylfitczysz öwlatto). 
WröÖ do przejöcia ze strainikiem, u£yj sprayu, przystroj si§ psem (chory 
pomysl, nie?). Moäesz teraz przejöö obok straÄnlka i podejöö do drzwl 
PrzeJdÄ przez lawq na drug^ stronQ (pojedztesz do komnat Sordida). Idz 
w prawo i we£ örubokrqt. Odkr^ö nun sztuczn^ r§k$ Sordida i uÄyJ jej na 
skanerze ltnli papilarnych. We£ magiczny patyk 1 Idi w lewo, Wybiegnle 
Runt 1 bQdzie prtibowal Ci$ zatrzymac\ lecz za pöäno. N&st^pi dJuga 
sekwencja anlmowana 1 zakoüczenie gry. 

Fragger 

DISK6DITOR 

DR6AM 

TEAM 

KÖLKO WETERANÖW 

Nagroda w tym odcinku idzie do Robert« Banacha z Bydgoszczy. 
ktöry regularnle zastla nasz% rubrykQ poprawkami. 

Naleäy tefc docenlc wklad Wojciecha PteUriowieu z Wrociawia, ktöry 
przysiai edytor do gry Doom 3 t Jest powainym kandydatem do powtör- 
nego zdobycia nagrodylü Podzi^kowania Qtrzymuje röwniei Rex 
Maverick ze Szczecina, ktöry przystaJ nam 50 dodatkowych, wlaenor^cz- 
nie etworzonych planez do gry Lode Runner, Zn^Jdzlecie Je oczywlöcie w 
zestawle DDTpack. 




ACES OF THE DEEP (PC) 



PÜk ÖAM1??.SA? w podkatologu SAVl katalogu BIM Wszystkle 
zmiany dotycz^ opcjt przebiegu kariery, 
offset: 

B6h 1 b^jt liczba odbytych patroli 
Ö7h 4 b^jty tonaÄ zatoplonych statköw 
8Bh 4 b^Jty punkty 

61h 2 bajty liczba zatoplonych statköw 
48h 1 b^Jt zdobyty ßtopleA: 

00h leutnant 

01h Oberleutnant 

OSh kapitanleutnant 

03h korvettenkapitan 

04h fregattenkapitan 
49h 1 bßjt odznaczenla - wpieanle 04h da nam n^|wy4aze odznaczenie. 

Przemysimw Chumahskl (Bydgoszczj 

AIR BUCKS (PC) 



PÜk; JLHL Pod offsetem ßlBCh na 4 bestach zapisana jest gotöwka. 
Wystarozy wpisac 3B 9A CA 00h - da nam to okr^gly miliard. 

Przemystaw Chumaftskl /Bydgoszczj 



ALL NEW WORL D OF LEMMINGS (PC) 

Plik: SAV»G?.DAT 
Offsety: 



Oltullh 
Plansze: 
2 Ah.. 43h 
49h..67h 
68h..66h 



nazwa naszego save 



Classic Lemmlngs 

Shadow Lemmings 

Egyptian Lemmings 
W te offsety wpisujemy llczb^, ktöra przedstawla sum^ naszych 
lemingöw w danej planezy (maks. FFh). Aby mieö pö^niejszy pozlom r 
trzeba do wczeßnlejszych wpisaö przyn£jmnlej jednego lemlnga. 

Georg/os Furkfotts {Szczecin} 



BATTLE BUGS (PC) 



Plik: QAME????,SAV 

offsety: 

02h..0Ch nazwa naszego save 

ODh numer bltwy (gdzle 00h to plerwsza bitwa, 

37h - oetatnla, a 38h i dalej - to gratulacje z okazji 

wygranej). 



Georgias Furkfotis /Szczecin/ 



HIGH SEAS TRADER (PC) 



Na pocz^tku nagraö stan gry l edytowaö go. Zamieniö 8813h (zaraz 
przed ImienJem) na E4ElC0h - masz 12 baniek. 

Pmtryk Barort (Rudm ftqskmf 

LIGA POLS KA MANAGER '95 (PC) 

W pliku z rozszerzeniem .LSV offset 8C8Fh to Twoja kasa. LepieJ nie 
dawaö powyÄej PP PP PFh, bo gra bQdzle sIq wieezala. 

Lukas z Lewandowski (Sochaczevvf 



PANZER GENERAL (PC) 



[Ze wzgl^du na objQtoöö tekatu musleliämy wyci^ö pewne wyliczenia 
- narodowoöci i typy Jednostek. Foprawka dostQpnaJest w caloöci w 
DDTpack,] 

Plik: GAME. SV? w katalogu 8AVB8. 

Szuk&my w pllku nazwy Jednostki. Licz^c od pierwszej litery nazwy 
jednoetki mamy b^Jty o nast^pujs^cych znaczenlaoh: 

+15h 1 b^Jt narodowoöö, reprezentowana przez flag^ 

(wartoöcl od 01h do 18h) 
+10h 2 b^Jty typ Jednostkl (wanoöol Ol 00h,. FF 00h 

i 00 01h..A8 01h) 
+ 18h 2 bajty transport (tylko dla piechoty i artylerü nlezmo- 

toryzowanej). Moina wpiaaö 

Land transport: 

66 00h Opel 6700 

87 00h 8PW 350/1 

58 00h SPW 251/1 

Air transport: 

1D 00h Ju5Sg5e 

IE 00h ME232d 

wspölrz^dna X poioäenla jednostkl na mapie 

wspölrzQdna Y 

(STRENGTH) slla oznaczaj^ca liozebnoÄö 

oddzialu; nie nale£y wpisywac duiych wartoöci, 

bo gra moäe si§ zawlesiö; wartoöci do lBh 

powlnny byö w porzqdku 

(PÜEL) paJiwo 

(AMMO) amunicja 

(ENTRENCHMENT) stopieÄ okopania 

CEXPERIENGE) doäwiadczenie 



+lCh 


i bejt 


+ lEh 


1 bajt 


+20h 


1 bajt 


+S4h 


1 hajt 


+25h 


1 bfljt 


+26h 


1 bajt 


+S8h 


2 bajt 
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Drugl bajt wartoöci doöwiadczenia oznacza liczbQ zapelnionych 
gwiazdek, a pierwszy - stopieA zapelnienia aktualnie zapelnianej 
gwiazdki. Wartoöö liczbowa doöwiadczenia to: 100 * stan 2. bajtu 
+ 1, bajt 

+2Fh 1 bajt (KILLS) liczba zniszczonych przez dana, 

jednostkQ oddziatöw wroga 

Punkty prestüu sa_ niemal za kazdym razem pod innym offsetem 

Przemysiaw Chumahskl {Bydgaszczj 
Forsa: 6E63h - dwa bajty. 

Adrian Sawicz, „Sava-Mad War lock" (Bogatyniaß 



PIZZA TYCOON (PC) 



Grzebiemy w pliku ??.OAM. Pieniadze sa w jakiö sposöb kodowane. 
Jeöli Jestes pierwszym graezem (bialy kolor) to zaezynajae od offsetu 
2889h wpisz 93 EF 28 DOh i masz ponad 100 min forsy. 

Tytus Hamll Mikoiajczak (Gdynla) 

WARLORDS 2 (FC) 

Gra tworzy SG w podkatalogu SA VE, nazywajac je SAVB0.DAT, 
8AVB1.DAT itd. Od bajtu lD9h wlaeznie zapisana jest iloöö gotöwki, w 
trzech kolejnych bajtach wpisujemy FF FF FFh, 

Robert Bartach {BydgoszczJ 

BYLO, MIN^LO... 

Poniewaz jestem zwolennlklem wszelkiego rodzaju cyferek, w 
grudniowej rubryoe przedstawiam trochQ danych, dotyczaoych przemya- 
jaeege roku, Oto i one: 

Tylko ok, 16% grabarzy stanowia^ Amigowcy. Wynika to zapewne z 
dwöch faktöw (gdyz nie sadzQ, by posiadaeze tego skadinad öwietnego 
komputera byli po prostu leniwl), Po pierwsze, grzebaö w SG na Amidze 
Jest czasami nieco trudniej (niektöre gry formatujEfe dyski w niestandar- 
dowy sposöb). A po drugie, spöjrzmy prawdzie w oczy, mamy coraz 
mniej Amig na tym swiecie... 

A oto gry, w 8G ktöiych grzebaliömy najez^ßeiej w tym roku: 

L X-COM: Terror from tha Deep 

2. UFO: Bnemy Unknown 

3. SimCity S000 

4. ex aequo: Warcraft i Belentleas Twinsen'fl Adventure 

5. Plratos! Qold 

Do lieznego juz grona osöb przysylajacych SG nie dotaezyla jeszcze 
ani jedna dzlewczynall! Mam cicha nadziejQ, ze moje zepsute ciaglym 
siedzeniem przed ekranem oczy zobaeza jeszcze kobiet§ przy edytorze 
dyskowym. 

LUDZIE LISTY FISZA 

Nie tak dawno, bo cztery numery temu, ostrzegalismy przed bezmysl- 
nym przepisywaniem poprawek z innych czasoptsm. Nie dotarlo to 
Jednak ani do Damiana G. z Dabrowy GörniczeJ, ani do Damiana G. z 
Rzeszowa (zbieznoöc nazwisk przypadkowaX Przyslali oni kilka cudzych 
poprawek, a jeden z nioh napisal nawet; „B$dQ [si$] staral caly Gzas 
zasilaö ten dziai nowymi BAVEQ AME-rami " . Dzi§kujemy, ale jezeli mamy 
wybieraö, to wolimy Juz zasilanie ehoöby z zepsutej bateryjki 1,5 V- To 
bylo tylko ostrzezenie - nast^pnym razem nie ograniczymy siQ do 
pierwszej litery nazwtska. 

Niektörzy z Was moga^ siq w tym momencie zdziwlti - a oo oni w tym 
Gainblerze kombtnuja, nawet glupiej poprawki nie mozna przepisac? No, 
to poshichajcie... 

Grzebanie w SG to do§6 powazna sprawa. Tak rozbudowanym 
narzQdziemJakim jest DiskEditor, mozemy doöö porzadnie „namieszac" 
na twardjmi dysku. Wszystko jest w porzadku, dopöki wlemy t oo cheemy 
zpobtö. Wezmy Jednak np. szarego graeza, ktöry wtajänie dorwal öwiezego 
Gamblera w kiosku, i chee zmieniö SG w jakiejä grze wedhig wydrukowa- 
nej poprawki. Poprawka ta, o czym graez oczywiöcie nie wie, jest 
przepisana z innego czasopisma i to na dodatek z blödem. Tak wi^c 
graez siada przed monitorem, wczyttje DiskEditor i zaezyna „prac^". 



Pomewaz jednak nio mu nie wyetiodzi (gdy£ w poprawee byi trtad), 
zaezyna si§ coraz bardziej denerwowac - a w zdenerwowaniu, jak ogöbiie 
wiadomo» latwo o jakifi nieopatrzny ruch. W skrajnie pesymistycznym 
przypadku graez ocknie siQ dopiero, widzac GZYÖGIUTKI twardy dysk. 

Powyiszym tekstem nie cho$ zniech^ciö nikogo do grzebania, lecz tylko 
zwröcic uwag^ na dwie sprawy. Po pierwsze, nie mozna por^czyä stuprocen- 
towo za przeptsana (nawet sJowo w slowo) poprawkQ. Juz lepiej chyba 
stworzyc coö samemu niz powielac byö moze nieprawdziwe informaeje. I po 
drugie, co niektörzy Czytelnicy maj£t nam za zle t w DDT ZAWSZE podajemy 
petne imiQ i nazwlßko graebiaeych w pükaob. Jest to pewien motyw 
psychologicziiy - czlowiek wiedzac, ze praca zostanie podpisana jego 
personaliami, przylozy siQ bardziqj do roboty. Ufff, koniec tej pogadankL 

Przyponnnamy o DDTpackü! Jest to zestaw ulatwiajaey grzebanie w 
SG, a zdobyc go moäna przysylajac na dyskietee z koperta zwrotna trzy 
(slownie: 3) poprawki, ktöre wydrukujemy, WieceJ informaeji o DDTpack 
przedstawiliömy w poprzednim numerze Gamblera» trzeba jednak dodac, 
ze do zestawn dolaczyli6my kükana^cie dodatköw do gier (traineröw, 
edytoröw i dodatkowych poziomöw). Jeöli cheeeie zobaezyö Wasza 
dyskietke po brzegi wypelnionat profe^Jonalnym oprogramowaniem dla 
profesjonalnycb grabarzy - walczcieül 

A za miesiac Gwiazdka, Ciekawe, co opröcz stojaka znajdziemy pod 
choinka^... 



KMF 



Marcin Wichary I iw. MlkoiaJ 

FRONTIER 




TAJEMNICZE OBIEKTY I INNE DYWAGACJE 

Grajac w ulubion^ gr^ (na razie, gdyz czekam na druga ozeöö 
Frontiera, First Enconnters) traftlem na coö dziwnego. Podczas walki z 
piratami w eyatemie Faingre [-l t -6] znalaziem na mapie planetarnej 
dziwny obiekt (pöiniqj okazato siQ, ze nie jest to jeden obiekt, ale dwa). 
MogQ jed3mie przypuszczac, Äe obiekty te wykonaly skok nadprzestrzen- 
ny. Nie udaio mi si^ ich dogoniö, chociaz pröbowalem wieie razy (i nadal 
bedQ pröbowal). Öbiektöw tych nie udaio mi sie tez zbadaö za pomoc^ 
radar mappera, ani za pomocat transmisji wiadomoöci (F4 na panelu 
g!öwnyni), Po prostu komputer nie podaje nazwy obiektöw, a radar 
mapper w ogöle ich nie widzi (nie podaje zadnych danych, odwrotnie niÄ 
przy statkach, pociskach, minach, staejach Itp), 

Probujao je dogonic, zauwazylem dziwny zaleänoöc mi^dzy znikaniem 
obiektöw a uzywaniem autopüota. Gdy go uruebamiam i pröbuje goniö 
jeden z obiektöw, to on po prostu znika lub w jednej chwili przeskakuje 
bardzo daleko. Gdy zwalniam do O km/s obiekty te takÄe przestaj^ sie 
poruszaö (zupetnie jak cienie), by po pewnjrra czasie skoczyö o kilka 
dziesia^tych AU i po chwili zniknaö calkowicie. Obiekty te ignoruj^ 
wystrzelone w ich kierunku pociski (normalne statM zazwyczaj zawracaj^ 
i atakujaj). Nie mog§ dogoniö tych obiektöw nawet z wyposazeniem - 
Statek; Cobra Mk HI t nap^d: Class 3 Militaiy Drive +10 ton pallwa, dzialo: 
4 Mega z Waty Beam Laser, szczelnoöö kadhiba 100%. MyölQ, te 73673 
km to najmniejsza odle^oöö, najak^ mozna siQ zblizyö do tych obiektöw, 

Teraz z innej paezki. 

1, Przy zawieraniu umowy z Imperial Navy na bombardowania, 
fotografowanie itp. lepiej sprawdziö, czy widaö docelowa planet^ 
(najpierw [FS], pözniej [F6], a nast^pnie [F10]). Zdarzylo mi slQ (i to nie 
raz), ze po skoku nie moglem zaznaczyä planety (po prostu nie bylo jej 
widaö na mapie planetarnej, a weiskanie [F10] lub klawisza myszki nie 
nie dawalo). 

2, Przy zabieraniu przesylek lepiej sprawdzic, czy w danym systemie 
znajduje si$ jakaä staeja kosmiezna. Mialem kledyö pecha wzia^5 przesyl- 
kQ do miejsca (chyba do Exlarge [-6,3]), gdzie nie ma zadnej kolonii 
ludzkiej (chociaz w informaeji o systemie Jest populaeja okreölona na 
poziomie 10000—100000 ludzi). Moze juz ölepn§, lecz nie znalazlem 
zadnego miasta ani staeji orbitalnej. Dziwne. 

3, Znalazlem (przez przypadek) koloni^ Imperium na terenie zaj^tym 
przez FederacjQ. Kolonia ta znajduje si^ w systemie Inioen [-6,3]- Nie 
pamietam, zeby byly tarn jakieö zlecenia dostarezenia przesylek (moze to 
i dobrze, bo kto by lecial kilkadziesia^t lat 6wietlnych, nawet z wykorzy- 
staniem „t^baczych dziur" tylko po to, by zgarnaö 2 punkty...). Mam 
jeszcze pytanie. Jak uzyskac tytul Prince w shizbie Imperium, jezeli po 1 
roku grania (18 lat w gierce) mam dopiero stopieA Viscounta? Przy 
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takim tampie wymarzonQ ränge uzyskam za 10 lati (bade wtedy 28- 
-letnim maniakiem Frontiera). 

Commander RAQ r Wrocfaw, Inioen 

GILDIA RPG 

Dzisiaj Gildia z koniecznoöci mniejsza 1 skromniejsza. Ponlewaz 
nadchodza, Öwifta i kazdemu przyda sie jakiö preaent pod choinke, 
koniecznie wezcie udzial w rolplejowym konkursie, 

KONKURS 

Pytania za 1 punlct: 

L Jaka firmajest producentem programöw: Dark Sun, Ravenloft i AI 
Qadim? 

2. Jakl Charakter musl nüeö paladyn (w systemie AJDÄrD)? 

3. Kto wiada Brytania? 
Pytania za S punkty: 

1. Jak brzmi tytul plerwszej czaäci cyklu o öwlecie Aden? 

2. Du maksymalnie bohateröw moze prowadzic gracz w grze Dungeon 
Hack? 

3. Jak brzmlal tytul gry bedacej poprzediüczk^ cyklu Ishar? 
Osoba, ktöra zbier2e najwieksza, iiczbe punktöw otrzyma od redakcji 

Gamblera dysk kompaktowy z grami Dark Sun, Ravenloft i AI Qadim 
(instrukcja po angielsku). W wypadku, kiedy dwie osoby lub wteoej 
zdobeda^ te sam^ liGzbe punktöw o wygranej zadecyduje losowanie, a 
nagrodami pooieszenia b^da. roczne prenumeraty Gamblera. Odpowledzl 
prosze nadsytaö do 31 grudnia 199B r M z dopiekiem Gildia. Jezeli 
konkurs Warn siQ spodoba 1 przyjdzie sporo odpowledzl, zabawe bedzie- 
my kontynuowaö. 

Miesiao temu obiecalem, iz napisze, czego mozemy sie spodziewaö na 
rynku RPG pod koniec tego roku i na poczatku przyszlego, A wiec 
przede wszystkim - Stonekeep autorstwa flrmy Interplay. Gra pisana od 
siedmiu lat (1 oczywiöcie ciagle zmleniana) wreszcie ma sie ukazaö na 
rynku. Niesamowlta graf ika oraz bogata w wydarzenia akcja to beda. 
atuty Stonekeep, Od dawna möwi sie tez o Lands of Lore 2 oraz o 
drugiej czeöci Elder'g Seroll, zatytulowanej Daggerfall (pierwsza cz§6ö to 
byia Arena), Nadal Jednak nlewlele wlemy o tych programach, a o 
Daggerfall kraäa. nawet wieöci, ze ma byö gra, glöwnie zrecznoöciowQ 
(oby nie). 

Intereeujacy pomyei realizuje flrma BuHfrog. Gra zatytuiowana 
Dungeon Keeper ma byö RPG „w krzywym zwieroladle". Tu gracz wciela 
sie w potwora strzegacego sekretnych labii^yntöw przed grupq smialköw. 
Milosniköw tradycyjnyoh gier fabularnych z pewnoöcia^ ucieszy wlado- 
moöö, iz ukazaö sie powinien Warhammer 40 000, natomiast twörca 
aystemu ADfrD Garry Gygax zadebiutuje jako autor komputerowej RPG 
(Hunters of Ralk). Co wiecej, znana i stynna firma MlcroProse zapowiada 
gre Magic: The Gathering, opart^ na nieprawdopodobnie popularnym 
systemie karcianym (mlliony sprzedanych egzemplarzy na calym 
swlecie, szal ten wlaänie opanowuje Polsk^). 

Za pisanie gier role-playing zabrali ßi^ röwnlez W^grzyl Pod auspicja* 
ml znanej flrmy Grandslam, koncz^ prace nad programem Seventh 
Sword of Mendor. Program tan wyroznia si^ niezwyklym bogactwem 
öwlata oraz bardzo dokladnymi charakterystykami bohateröw. Niestety» 
pewne zaetrzezenia mozna mla<S do dosyö sztampowej i mala efektovmej 
graflkl. 

Firma SSI, ktöra ostatnio nie rozpieszczala miloöniköw RPG CRaven- 
loft, Menzoberranzan) tym razem zupetnie zmienila koncepcje, Nowa 
seria, möwiaca o swieoie Aden (Thunderscape J est Juz na rynku, kiedy 
czytacie te slowa, a Entomorph ukaze si§ niedhigo) wyroznia siQ 
starannafc tröjw3rmiarow^ graflk^ oraz (co wazniejsze) oferuje bardzo 
szc29gölowe charakterystyki bohateröw i bogaty wybör przedmiotöw. 

Wlaönie dzisiaj dostaiem nowy produkt firmy New World Computing, 
a mianowicie Heroee of Might and Magic. Gra strategiczna z elementami 
role-playing (powaznymi elementami), cudown^ grafik^ t calkiem niezle 
rozbudowanymi scenariuszami. Zapowiada siQ naprawdQ niezla zabawa, 
zwlaszcza dla fanöw öwiata Xeen. 

Lyzk^ dziegciu w tej beczce miodu nlech bQdzie fakt, ze wszystkie 
wymienione przeze mnie programy wymagaj% czytnlka dysköw' kompak- 
towych. C'est la vie. 

Frzjrpominam, abyöcie dzielili sie z Gildi^ swoimi problemami, a takze 
pomagali rozwiazywaö problemy lnnych. Oczywificie, trwa tez nle- 
ustajacy plebiscyt na najiepsza^ gr$ RPG wszech czasöw, przysylajcie 



wlec swe typy. NaJbard2ieJ biyskotliwi 1 wytrwali korespondenci 
otrzymaj^ nagrody. 

st, mag sztats. Erectus Magnfftcus 

CLUB SIMULATOR 

Juz czwarty raz mam 2aazczyt otworzyö Club Simulator. Na pocza^ 
tek: do gier klubowyoh dolaczylo U.S. Navy Fighters. 

Cieszy cztowieka, ze jest jaszcze potrzebny. Listy przychodz^ od 
czasu do czaeu> jeden nawet zawieral wezwanie Mayday - patrz nl±ej, 
Wracam wiec z zaahiäonej emerytury i biorQ siQ do roboty. Dzisiaj 
przewidziaiem podsumowanie (tak z grubssa, dla niedoßwiadczonych - w 
koncu o kadetöw tez trzeba dbaö) symulatoröw maszyn zza Buga. Nie 
ma ich wiele, s^ röänej Jakosci, a sporo ludzi chcialoby sie „przelecieö" 
na symulatorku Miga czy Suchoja (tak jak np. cpt, Mike Fish), 

A wiec do dztela! 

1) Su-85 Stormovlk - bardzo dobry samolot szturmowy, lecz 
wymieniona gra z racji wieku nie moze byö dobra. Duze uproszczenia 
symulacji. Zalet^ jest bogaty wybör uzbrojenia, lecz w tym miejscu od 
razu widaö röznice miedzy NATO a ZSRR. Su-25 zabiera glöwnle pociski 
nie klerowane, doöö trudne w uzyciu. Inn^ zaletajest duzy wybör 
czolgöw, samolotöw i smigfowcöw wyst^pujacych w grze. Jednak, 
ponlewaz gra powstala w epoce XT/AT, sami rozumlacie,,. 

2) MiO 89 Pulerum 1 MiG Ä9M SuperFulcrum - gry flrmy Domark. 
Röwniez z epoki AT 286. Pami^tam, ze byl to najbardziej skomplikowany 
symulator, jaki chodzil ptynxüe na 286 16 MHz. Bardziej realny nlz 
Su-28. Wyst^puje Biackout/Redout, trudne ladowanie. W miare realna 
walka powietrzna. Najlepszym efektem jest jednak oglen artylerii plot. 
Wad^ jest wydumany scenariusz, ktörego akcja rozgrywa siQ gdzied w 
Ameryce Pohidniow^j. W to mozna Juz zagraö, ale ludzie liczapy na 
fajerwerki graflczne i dzwiekowe srodze sie zawioda^. 

3) MIO 29 Deadly Adversary of Faloon 3,0 - najlepszy bojowy 
symulator samolotu radzieckiego. Wspanialy realizm, dobre scenariusze. 
Niestety, gra ma dwa lata, a angine cztary! Örednia graüka, wspanialy 
diwiek, Polecam 1 Pelny opis w Gamblerze 09/1994, 

4) Kamow Ka-80 Hokum - nowy symulator helikopteröw. Z czterech, 
dwa typy sa. sowieckie - Ka-80 i Mi-8, Opis w Gamblerze 08/1998. 
Dziwny scenariusz, dosyö realistyczne modele lotu, szeroki wybör 
uzbrojenia. 

B) US Navy Fighters - w miar^ nowy symulator 8u-33, Doöö duäy 
realizm, zastanawiajacy scenariusz. Nawet w tej chwili nie Jest moÄliwe 
stacjonowanie roßyjskiego samolotu na amerykanskim lotniskowou, Opis 
- Gambler 06/1998. 

6) Werewolf vi, Gomanche - powiem tyle t czekam i podniecam sie 
niezdrowo perspektyiv^ dokopania komuä (po kabelku) latajacemu 
Comanche'em. 

7) Su-33 Flanker - najnowszy symulator, ktöiy jeszcze nie dotart do 
Polski (w chwili pisania tego tekstu). Zdjecla w prasle zachodniej 
ukazuj^ wspanialy graflke. Jednak w tej chwili trudno cokolwiek 
powiedzieö, 

Jak widaö lista jest cholernie dhiga (?l). Do tego zawiera gry t ktörych 
Jeszcze NIE MA w Polsce - oozywtöcie, w momencie pisania tego tekstu. 
Life is brutal and cykl wydawniczy takes a very long time... 

Gabinet figur wo(j)skowych 

Dzisiaj cia^g dalszy rad por. Bazooka na temat gry Chuck Yeager Air 
Combat. Tym razem porady dla pilotöw Phantomöw 1 skoönookich 
bojowrüköw o wszechiwiatowy komunizm. 

„P4 to kawal chama w odcieniu yellow bahama i nawet kilka Migöw 
21 nlewlele zdziala, GorzeJ jest w walce przeciwko starszym Migom 17. 
S^ one bardziej zwrotne od Phantoma i w walce kolowej nie masz 
duzych szans, Rozwiazanie tego problemu jest proste; dopalacz, nos w 
döl, odskok na 15-18 km, SPLIT-S, namierzyö goöcia A1M7» przy 
prawdopodobienstwie trafienia 60% odpaliö rakiete 1 klopot z glowy. 
[Moim zdaniem, jako praktyka» potrzebne s^ dwie raklety Sparrow, aby 
problem Miga 17 przestal istniec. Poza tym, gdy skoricza_ Cl sie rakiety, 
dzialkiem tez mozna skosiö Siedemnastke. Sposöb - patrz Klub r metoda 
jest taka sama jak w przypadku SMCBIM, czyli Samotny Mustang Contra 
Kupa Messerschmittöw 109, Gambler 09/1995 - Z.K.]. AIM9 uzywaö, gdy 
klient naß mya i jest w odleglo£ci 0,6-2 km, zwröcony tylem w nasz^ 
strone, lub w momencie ostrego wznoszenia za uciakajacym goöciem. W 
innych wypadkach strzal A1M9 jest bardzo mala skuteczny. Najwieksz 
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zaleta, F-4Jest dzialko Vulcan, B83 wytrzymuje tylko 3-sekundow^ serl^ 
[walisz do swoioh ?l - Z.KJ. Jest ono zaböjcze na krötklch dystanflaoh i 
nawet 37 mm Mlga 15 si§ nie umywa." 

par, Mr. BAZÖGK 

Za miesiac b^dzie szeroki tekst o Tornadzie, autorstwa naszego kolegi 
z RAF-u, col. „Falcona 1 '. 

Porady wujka Chucka 

Tomat: Aces of the Pacific 

Niniejazym zapowiadam kilka porad por, Areco Wichuro - Bkoönookie- 
go lotnika walcz^cego za ewego Tenno i Stref§ Wspölnego Dobrobytu 1 
Pomyölnoöci. 

„1) Jeöll traflmy bombkami miqdzy dwa nangary, to oba ss* zaiatwio- 
ne. 

2) Aby zatopiö niezczyciel dwiema bombami z „Zero w trzeba wrzuciö 
mu je do komina. 

3) Duze tankowce zatapiamy, strzelöj^c z dziaika 20 mm w ärodak 
pokladu (oiemnozielony prostoks^t). 

4) Gdy strzelamy do bombowcöw, to tylko w kabiny pilotöw. Najlep- 
szy jest nalot z boku i troszkQ z göry z prQdkoöcH 230 mph. 

5) Brak. 

6) Gdy waiczysz sam przeciwko dwöm szybszym amerykanskim 
samolotom, zejdi na wysokofic" 10— 20stop i, gdy nadlatuj^ z przeciwka, 
wywin si$ pociskom, a sami waln^ w glebQ. Z reguly si$ udaje," 

Poza lym por. Wichuro twlerdzi, ze przy opcjt Combat ustawlonej na 
Expert wrogie samoloty spadaje, dopiero po tym, Jak masa wladowanego 
w nicft olowiu z Twoich dztalek przekracza ich udäwig. Banzail 

Parszywa dziesi^tka 

Tym razem zamleszcze moje wlasne propozycje. Mußze siQ przyznaö\ 
ze dlugo wanalem si$> jakie gry umieöciö na liäcie, a do tego jöstem 
pewlen na 100% tylko pierwszych trzech miejsc. 

1. MIO 89 Deadly Adversary of Faloon 3.0 

2. Falcon SJ.O 

3. Plight Simulator 8.1 

4. Apache Longbow 

5. Aces of the Deep 

6. 1948 Pacific Air War - z uwagi na czqöö strategiczn^ (III), 

7. r-10 Strtke Eagle III 
6. QunÄhip 8000 

9. 668 Attack Sab - apcdzilem kilkanaicie dni, grajac w to non stop. 

10. Striko Commander 

Listy 

Po drugim odcinku Klubu pierwszy napisal cpt. Mike Fish. Qdnosze^ 
Stary f wrazenie, ze masz Amige. Wypowiedz ei§ azerzej w tej kwestii. 
Jeöli tak, rozszerz sie o Combat Air Fatrol i inne eymulatorki i nadsylaj, 
nadeyiaj.., Milo, ze odezwat sie posiadacz ORYGIKALNEGO Falcona Gold, 
callsign; Cooba. Oby Jak najwiQcej bylo takich Jak on. Poza tym: OÖWIAD- 
CZAM wszem i wobec - nie przy)muj$ llstöw pisanycb w MS Word. 
Akceptujg jedynle czyste ASCH - Mazovia, od biedy moze byö Write z 
Windows. 

Podsumowanie 

I w ten sposöb dobiegl konca czwarty odcinek (drugi wspölredagowa- 
ny z czytelnikami) Kiubu. Ponawiam wezwajüe - przysylajciö listy, ale 
takle, ktöre mozna przeczytaö! Nie jestem grafologiem, a raczej grafoma- 
nem. I pami^tajcie o Primary Target - caly Gambler tylko o symulato- 
rach. Yabba Dabba Dool [No way, Dude. Caly Gambler tylko o RPG - don 
Pedro.] 

cot. Zgred Hüter 

PS W poprzednim odcinku zapomnialem dodaä, ze doiaJ3zyt do nas 
Cklubu i Jego gier) Red Baron. 



7TH QÜE3T rPO 



Sposöb na praejaole labiiyntu (N - napr-zöd, P - prawo, L - lewo): 
NNITNNNNNNPNPPPLPNPL. 

Tomui Zanlewalci (Krosno) - 1 pkt 



ACES OF THE DEEP fFC^i 



Jesfteü zabraknle Ci amunioji do dziaia to zaptsz stan gry, a nastQpnie odezytaj go. 
Zasöb amunleji powinien wföoiö do etanü poczatkowego. Qdy to nie zadziala, 
wozytaj najplerw inny 8ave, a pöiniqj ten odpowlednl, 

Marc In Cmotno (attleleo) - & pkt. 

ADDAM8 FAMILY (AMIQA*) 

Kody: 

02. V D J 1 S 

7ZR9R 

? D Y9 M 

IZYKF 

fr Z K 9 8 
Wplszjakokod w lllll" - 10O zyc, 

Jarck Jeiowald (Cbonöw) - 8 pkt. 



05 
04 
06 
06 



ADDICTABALL CATARI ST^ 



Zanim zaeznie sie gra, wpl&z UC. Skran zrobi ale czarny. Teraz za pomoo% 
klawiözy funkcyjaych moÄna wyoraö poziom. 

Qraegor» Mlrelc (OUcuca) - 1 pkt 



ALADDIN CAMIGA^ 



Gdy losqjeez ±yolSH jablka itd*. zatrzym^J losowanie pauze^ na wybran^j pozyqjl 
(np. na dodatkowym zycin), a nastepnle nacißkaJEVC jak najszybciej Flre puöö pauzg. 

Jarek Jaiowskl (Ckoraöw) - 1,8 pkt. 



A.P.B. CAMIQA^ 



Jadac, trzyma^ wolanlety lewy klawisz myszy, Wszyscy styezac syren^ zjada^ z 
drogi, a Ty bgdziesz mögt Jecnao bez kraks. 

Wojciech Lntomirald (Sro^öw Oorny) - 1,0 pkt. 



ARKAKOID (AT ABI BT} 



Na ekranie tytutowym wpisaö haelo DETHBTAH (z wciÄai^tym CAPS LOCK) t teraz 
za pomoGSf klawlßza 8 mozna przeekaklwati poziomy. 

Onä|ora Mir*k (OUratt) - 1 pkt 

ARMORED FIST (TCl 

Aby naprawic uszkodzenia i mtee MAX aniunicji, idz do Option menu (Eao) I 
trzymajao Backspaee napisz: KYLE. Ukaze sie opoja cneat. 

Bafal Niatiuchowski (Flock) - & pkt« 

BALLGAME g CPG) 

Aby dostaö si^ do edytora poziomöw uruchom grq 9 piszao: BALLGAME2 ÖfidN. 
flpeejalne znaki mozna uzyskad, trzymajao klawisz ALT 1 wplsitfac cyfty od 210 do 
S13 na klawlaturze numerycznej. Po kazdej wpisanq] Üozbie pusoiö ALT (pokaze sig 
znak). 

Michai Smajdor (Nowy S^ci) - 1 pkt 

BEA8T BOPPERS TATARI ST^) 

Po pauzie mozna niszad wskazniklem po ekranie 1 wybiö oale talatajstwol 

Qrzegora Mirek (Olkuaa) - 0,H pkt. 



BELLUM f ATARI ST) 



Trzymac weism^ty prawy i lewy 8HIFT podezas iadowania gry, aby uzyskae 
nieograniezona, liczb^ zyö. 

On«|on Mlrek (Olktiaa) - 1 pkt 



BIG NOSE f AMI&A^ 



Na pozlomie I w plerwszym dolku znajdi^e sie koöo. Jej zabranie spowoduje 
przeniesienie na nastqpny poziom. 

Marcin Ciötno (MEialae) - T 5 pkt. 



BLADES OF STEEL fAMIGA) 



Podezas gry przytrzymaj przez Z sekundy Piro Goöli masz kraÄek) p puÄc 1 jeezcze 
raz nacisny Piro* 

Wojciech Lutomirskt (Srogöw Oömy) - 1 pkt 
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BLOOD fr FIRE CPC^ 



Kody: 

1 - ZOMBIE 

6 - LOVELY 



2 - SOYNFI 
7 - SYSTEM 
Adrian Ca 



3 - BZÜYCN 4 - SIDUKA 

e - BUSYMP 
(Minsk Maaowlecld) - 1,5 pkt. 



BOMB-X (PG^ 



Wpiaz kod „PLAIZ*. 

Adrian Ca«] 



(Minak Maaowfaekl) - 0,9 pkt. 



BREAK FREE (PC) 



Kody: 

1} HYDROGEN 6) CARBON 

3) HELIUM 7) NITROQEN 



3) LITHIUM 8) OXYGEN 

4) BERLLIUM 9) FLOÜRINE 
B) BOHOM 10) NEON 

Marcin Ciölno (Mielec) - 1,6 pkt, 



CAPTÜRE THE FLAG (PC) 



Po woianieohi m 9 n zawodnik, ktörym graaz, otrzyma 99 punktöw ruonu (dziala 
tylko w petnej wersji gry). 

Marcin Caotnc (Mlelac) - 1 pkt 



CHARIQTS OF WRATH (ATARI ST^) 



Gdy na ekranle pojawl als napia» by naoianac Fli*e, pohiuj Joystick do przodn 
nieemlertelnoöe" gotowa Ten sam efekt daje nacianlecle podczae gry klawisza m 
(kropka). 

önegon Mlrak (Olknii) - 1,8 pkt. 



GHDCKRQnK2rAMTfiA) 



ENTER - skipper leveli, SPACJA - superakok. 

Piotr Chninowrti {Stargard Sacaaclnakl) - 1 pkt 



DANGEROUS DAVE (PC) 



W piatym etaple wdr&p sla po drzawle i akocz w lewy görny rög ekranu. 
Znajdzieez sie w bonueowyrn pozlomie „WARP ZONE". 

Alekaander X16aak (Foanan) - 1 pkt 



PARK FORCES CPO 



W pterwazej mlsji, na ladowlaku atatfcu kosmicznego, po prawej ströme jeat 
wneka Po otwaroiu malyoh drzwlczek znajdzleaz EXTRA LIFE. 

Marcin Ciölno (Mielec) - 1 pkt 



PARK SÜN 2 (PTA 



Uruchom gi-e przez daun -k911 -a -p -m -a, Opcje oznaczaja,: 

-a - atart za wazystkimi ozarami, 

-p - start ze wazyatklmi czarami pelonicznymi, 

-m - bez muzyki, 

-a - bez intra. 

Qpoje mozna dowolnie uauwaö (np, dann -köll -a -p). 

W czasle gry; 

T - podwyzeza pozlom wazyatklch poataci, 

t - podwyzszs pozäom Jedn^J postaci (podczaa walkl), 

M - zapamietanie czaröw, 

Alt+F3 - God party, 

Ait+P4 - wszystkie czary. 

Hafat tflealuchowakl (Piock) - 3 pkt. 



DATASTONE f AMIGA^i 



ZaozekaJ, az pojawl sie ekran z Hlgb Score, wtedy nacianlecle P10 daje przekaza- 
nie lnformaqjl, 

Wojciach Lutomlrakl (5rog6w Ocrny) - 1 pkt 



DOMAN - GRZECHY ARDANA (AMIGA) 



Majac bron typu; wiöcznla, topör obuaieoziiy tub kolczatka, daj Joya w tyl (gdy 
bohater atoi twarza w lewo, to dajemy Joya w prawo i odwrotnie) i trzymaj oaiy 
czas Plre w Joyu. Inne cioay; Ftre + przöd - ciachanie od przodu, Flre + göra - 
clachanie g^6wkl. Gdy wrög lezy na zleml, to stan w mlejacu, gdzle znajduje sie 
polowa dtugosoi Jego ctala i daj döi + pire - dobyanie. 

Jarek Jeiowaki (Choraow) - 1 pkt 



DOMINATOR CAMIGA^ 



SpauÄuy gre i wplsz IREM - nleömiertalnosö. Przyclakajac N przeekakujeaz 
pozlomy. 

Onegora Marianok (Uatroa) - 1 pkt 



DON PEDROS REVENQE ( AMIOA^) 



Warte zaobeerwowaö zale±noacl ml^dzy wygladem krupiera» a tym oo wypaöa na 
kole rulety. Na przyklad, gdy krupierem jeat lysol, baMzo ozesto wygrywa zei'O, a 
kledy staiy, aiwy facet - czeato wychodzl czarne. 

KtmÜ tuplan (Uitka) - 1 pkt 



DUNE 2 rAMIQA^ 



Za remontowanle psiaeu nie piaol sie. 

Plotr Chrxanowskl (Stargard Sacaeclnakl) - 0,6 pkt. 



DYNASTY WAHS f AMIflA^ 



Na tytuiowym obrazku wolany F& i mozesz zmienlac poziomy. 
Marok Barcaynmkl (Caeatochowa) - 1 pkt 



EMITION (PC) 



Wpisz MOONtTNIT na ekranle tytutowym, od tej pory: Fl - przenoai o 1 etap do 
przodu, F2 - o 10, F3 - oofa o 1, P4 - cofa o 10. 

Lobo In Munin« - 1 pkt 



F-19 CPG^ 



Podozae iotu naciany ALT-T, ALT-R. Maaz uzupetolone paliwo i po 9 aztuk kazdego 
rodzaju amunicji. 

Adrian Caarw (Minsk Maaowieckl) - g pkt. 

PANTAHTTP, DIZZY rAMIGA^ 

Rzeczy do u^yola <jüe wazystkle); 

Deska - nad koloami. Spray - do mieBozernej roöliny, Worek z plenie;dzml - do 
rycerza Beezka - do plrata. tuk - w zamku do rozwalanla zohiierzy. Bter - kluc2 
do zamku. Dynamit - w kopalnl przy glazie, Kllof - uwalaia banke na dnie oceanu» 
Sieklera -rozwala most. Butle z tlenem - zsiöiS, zanlm wejdziesz do wody. Lopata - 
wykopuje döl na cmentarzu, KLucz francuaki - do maszyny w kopalnl. Söl - do 
Jeziora z woda. Siano - do Denzila. Z&palka - podpala alano. Klatka - na mysz. 
Konlozyna - do troüa Do kotla u Grand Dlzziego nalezy wrzuoiö srebrny fcwlatek, 
mnohomor oraz probowke z alecza^ 

Jarak Jaiowaki (Choraow) - 8 pkt. 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER fFCH 



Gdy kogo§ ßfaulujesz, zaoznjj uoiekaö przed ae^dzla, Bedaie Cie gonll. Öwietnie to 
wyglada 

Tomaaa Zanlewakl (Kroano) - 0,6 pkt. 



FIRE FORCE fAmiga^ 



Sposöb na zwlekszenie limltu wagi u^brojenla (26 kg). Gdy nlesiesz clezka bron 
(np. M60) t choeaz siQ dozbroI6 podczaa walki - to rozwaJ jaktegoö faoeta, podejdg do 
nlego 1 nacianij SPACE. Wynüen bron (9wap weapon), zabierz mu wezyatkle rzeozy i 
znowu wjrailen bron. B^dzleaz mögi nieöd powyzej 26 kg. 

W trzeclßj mlsji wejdz do drugiego budynku, zejdi trzy pi^tra nizej, za skrzynlaml 
ukryte sa. schody prowadzace w döl na prawo. 

Jarak Jeaowaki (Choraöw) - g pkt. 



FLASHBACK f AMIGA^ 



Naciönij CTRL+C - wlecej animacji. 

Plotr Chntnowski (Stargard Sseaaolnakl) - 0,6 pkt. 



FOOTBALL GLORY ^Amiga^ 



Gdy sedzSa pokaze Gi czerwona, kartke, skleruj joya w Jego atrone i azybko 
naolekaj Fire - ekoplesz mu tylek. 

Jarek Jeiowakl (Choraöw) - 0,6 pkt. 

FRANKO fAMIGA) 



Jadac «maluchem" zab^aj tylko faeetöw pokazujacych CI „fuoka* i duzyob 
grubasöw - doetajeaz za nioh energie. 

Piotr Chnmowiki (Stargard Sacaeclnakl) - 1 pkt 
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FREDERICK GOLDMAN fPC) 



Üstatni kod: ZKAP. 



Marcin Ciölno (Mleiac) - 0,8 pkt. 



FRIDAY THE 13TH (PO 



Kody: 

1) PENNY 

B) RHLPH 



2) BILLY 5) JOHNY 

6) CKR08 7) »WOLF 

Marcin Cioino (Mialeo) -1,8 pkt 



4) FAUL* 



FÜRY OF THE FÜRRIES fAMIGAl 



Opla przejfiGia czwartego poziomu piramidy (to jeden z tnidniejazych). Qmin püy, 
przejd2 przez moat - zapadaja. sie. k&mianle (od lewej): drugl, siödmy, dziesi^ty. 
Jedenaety oraz ozternasty (te kamienie roznia. si$ od Lnnyöh). Nastqpnie stan nad 
orzegiem kwasu, odb\] sie. raz t po ozym naciskaj caly ozas Flre. Zeskooz na ööi I idz 
w lewo. a dojdzlesz do EXIT 

Jarak Jaiowaki (Chonow) - 1,B pkt. 



GOD OF THUNDER fPC^ 



Kiedy na danym ekr&nie atracües duzo energli, magti lub plenl^dzy, to naolsaU 
„D". Zglnleez, lecz zaczniesz grq od tej samej planezy, & Twoja energia, magla itd. 
powröoa^ do poziomu taklego, na jakim byly, gdy wchodziles na dany ekran 1 dziekl 
temu masz nieograniczona Uczba zyö. 

Marcin Ciölno (Mleiac) - 8 pkt* 



Orajac w wersje, najednego gracza, naciäruj lewy kiawlez myezy 

Jarak Jaiowakl (Chondw) - 1 pkt 



GOLDEN AXE CAMIGA~) 



odnowienle zyc, 



HELL (FG} 



Wclsrüj lewy przyoisk myszy oraz Alt+Ctrl+G. Ukaza sie. olüenko z pytaniem o 
nasto. Wpisz NATAS LIVE. W Game Menü ukaza sie. ncwe opcje. Mozesz wzlaö kazdy 
przedmiot, isö do kazdej lokacjl, obejraeG wszystkle przerywnlki itp. 

Rafaf Niaahichowakl (PtOCk) - S pkt. 



HIGH OCTAME (PO 



W czaale gry wciskaj; 

Alt+Fl - glnlesz 

Alt+F2 - zabyasz przeciwnlkow 

Alt+F3 - MAX pallwa 

Ait-t-74 - MAX amunlqjl 

Alt+FB - MAX tarczy 

Alt+F6 - dodaje jsdno okrazenls 

Alt+z - Autopilot on 

Alt+c - Autopilot off 

Rafal Niaatachowski (Plock) 



3 pkt. 



HIGHWAY FIGHTER f FCn 



Uruchomienie gry z parametrami: 

BEER - daje nieamtertelnoflö, 

SK1P - apuszcza intro, 

FINAL - pozwala obejrzeö zakonozenie. 

Alaluandar Kloaek (Poznan) 



S pkt. 



IMPOSSAMOLE (AMIGA^) 



W Hi-Score wpisz: 
OOCHOOCH - ohodzenie po wodzle, 
JUOGLERfl - akotra ozas, 
COMMANDO - nie limitowana bron, 
HEINZ - niespodzianka, 
LUMBAJACK - niespodzianka, 

Grsagor* Marianak (Ostron) 



8 pkt. 



INGA f rc> 



Fodczas pojedynku zregenerujesz energie. woiskajap Ctrl+Alt+Iewy SMft, 
Rafal Niaaluchowski (Plock) - 9 pkt. 



INFERIOR fAMIGA^i 



Jako kod wplsz 66493799 - maaz trzy dodatkowe Btatki lub jeden superstatek. 

Jarak Jaiowakl (Cbonöw) - 2 pkt. 



JÜDGE DREDD CAMIGA) 



Zaloguj slQ do komputera, wplsujac Big jako DREDD. Teraz wplßz BRÜCKEN 
PLAZINO HERO-QUEST, Po wyjsclu, klawlazem HELP praeekakujeaz poziomy, 

Oraa^ora Marianak (Östron) - 1,8 pkt* 



JÜRAJ8KI BEN CAMIGA^ 



Nad kolcami (1 nie tylko) mozesz podskakiwac jak najdhizej (joy co obwüke w 
kierunku göra). Clekawy efekt, biad programietöw czy cheat ... 

Jarak Jaiowakl (Cnoraöw) - 0,fl pkt. 



KARATE KID II (AMIQM 



W Hl-8oore wpisz siQ jako MYAOI. Teraz klawiszem P przeskakujesz poziomy. 
Oraagora Marianak (Uatron) - I pkt 



KLAX CAMIGA1 



Trzymajao SHIFT i SPACE naciäny klawisze od 1 do 4 - nJeekonczonofiö 
wszyetkiego. 

ßraagon Marianak (Uatron) - & pkt. 



LAST DÜEL fAMIGA^i 



SpauÄUj grg, teraz przyclarüj klawisze HELP, 1 1 lewy SHIFT. Odpauzuj gi^ i teraz 
uäyj kiawlözy funkcyjnyoh. 

Oraagora Marianak (Uatron) - 1 pkt 



KILLING GAME SHOW ( ATARI ST^) 



Nacianleoie klawisza HELP podozas pojawienla ßie ponüszych napisöw. daje 
nastepujaoy efekt: 
Oood Luck - mapa poziomu, 
Pres Fire to Continus - dodatkowe zycia. 

Graegorm Mlrak (Olkuaa) - l t 8 pkt. 



LEATHERNECK CATARI ST) 



Wplaanle podczae gry hasla CUTHBERTNECK i nacisniecie F3 daje nlewldzialnoöö. 

Qraagors Mlrak (OLkuai) - 1 pkt 



LION KING (PO 



Na planszy tytulowej wplsz DWARF. Teraz: 
L - skok do naatQpnego poziomu, 
H - regen eracja energii. 

Tomui Zaniawaki (Kroano) - 8 pkt. 



LIVINGSTONE TATARI 8T~) 



Wpisac CHEAT - nieömlertelnosö. 

Onagors Mirak (Olkuaa) - 1 pkt 



LOTUS ESPRIT TAMIÜA^ 



Jako Imiona gr-aozy wplsz: F1ELD3 OF FIRE oraz IN A BIO CODNTRY - zawgze 
zakwaliflkujesz sie do nastepnsgo etapu. 

Plotr Chrxanowski (Stargard flacaacinakl) - 2 pkt. 



MANAGER ( AMIGA) 



Przesun kursor myszy na strzaike w glöwnym menu, kltknU na nlej, naste.prüe 
trzy razy naclsnlj D i A, Be.dziesz bogaty. 

Jarak Jetowakl (Chormöw) - 1 pkt. 



MANTIS CPCl 



Klawlszologia: 

-/+ - cla^ silniköw, 

1...9 - rözne funkcje autopilota, 

V - kokpit ON/OFF, 

R - radar, 

W - ekran uzbrojenla, 

E - kamera na wroga, 

I - rözne Informacje, 

S - powtörzenie ostatniego komunikatu, 

D - uszkodzenla, 

H - rözne monitory ON/OFF ( 

M - jeszcze raz brieflng, 

N - wybdr punktu docslowego w danym systemle, 

C - wybör systemu, 

h - ladowanle, 
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ENTER to ilustrowany, populamy, 
wysokonakfadowy miesiecznik po 
swi^cony technice mikrokomputero- 
wcj ijej zastosowaniom, Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uiytkowni- 
köw rötnych komputeröw, w szcze- 
göinosci: Atari ST, Commodorc Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie posiadajace komputera, a zaintc- 
rcsowanc 14 technika, znajda. w mie~ 
s iec/n i ku wiele cicka wych materialöw, 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomic cdy- 
turskim. Na szczegöln^ uwagc za- 
slugujq trzy mbryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numcrzc 
publikowany jest tcst poröw* 
nawczy sprzetu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dajacy czytelnikowi wszech- 
stronna. wiedzc o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM -nieodiacz- 
nq c/eS c 14 pis ma sa. testy sprzetu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychezas 
nie spoty kana, czyli porady w for- 
mie pytafs czytelniköw i zwie- 
zlych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanaÄcie py- 
tan w jednym numerze). 

* Cena kioskowa: 3 ?.\ 
(30,000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 17,50 zl 
(175.000 zl), 

za 12 numeröw -34 zl 
(340.000 zl). 

* Wysylka pne/ta. gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydan rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych, Skiada sie, nah kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwieble notki 
wydarzeniach. ktöre miaty miej- 
sce. oraz takich, ktöre dopiero 
nastajnq; 

* P C i n fo , czy I i krötki e i n formaeje 
o sprzejcie. oprograrnowanm i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
maeje programöw i sprzetu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa. w formie zesta* 
wien, tabel itp, funkcje progra- 
möw, poröwnaniaröznychkart 
dysköw itd, slowem informaeje, 
kiöre nawet jesli nie sa. wdanym 
momencie poirzebne, to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
roznymi sztuezkami i rozwiaza- 
niami najröiniejszych proble- 
möw; 

* I wreszeie: Gielda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogJo- 
szcii - KupiQ. Sprzedam. Zamie- 
nie*, Dam prac$, Szukam praey. 

* PCkurier ukazuje sie. od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2,30 zl 
(23,000 SEI). 

* VV prenumeracie taniej: 
za 26 numeröw * 55 zl 
(550.000 zl), 

za 13 numeröw- 29 zl 
(290.000 zl). 

* Wysylka poeztq gratis! 



Magaz>n AMIGA to ilustrowany 
miesic,cznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych pocz^tku- 
ja^cych, jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla intcrcsujacych sie. opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Cze,££ artykutöw jest ttumaeze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesieeznika „AMIGA 
Magazin". 

WärötJ statych rubryk czytelnicy znaj- 
da m.in.: 

* AMIGA Play - opisy i oceny 
kilkunastu gier {nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain - opisy dyskie- 
tek najpopulamiejszej bibüoteki 
oprogramowania Public Doma- 
in— dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI. czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprzetu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajda. Pan- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesieeznika, 

* Cena kioskowa: 3 zl 

(30.000 zl). 

* W prenutneracie taniej: 
za 6 numeröw - 16,20 zl 
(162.01)0/1). 

za 12 numeröw • 30 zl 
(300.000 zl). 

* Wysylka poezta. gratis! 



Gambler to barwny wysokonakiado- 
wy miesieeznik poswi^cony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazdym 
numer/.ekilkanascieopisöw, recen/ji. 
nowosci, zapowiedzi na biez^ce nu- 
mery. 

W kaidym Gamblerze wystepuja. ru- 
bryki: 

* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiaj^cy wybrany 
temat. 

* T&T to klasyczne „tips& 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawec 1 6- stronicowej wkladki 
poswi^conejjedyniesztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 

röw": galerie, röine konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazlo sie. miejsee tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
panie w polityce" ) i publicystyki zwia,- 
zanej 2 tematykq komputerowa., 

Te wszystkie frapuaee informaeje w 
dobrej szacie graficznej za 2,60 zl 
(26.000 zl) 

* W prenumeraeie taniej: 
14,40 zl (144,000 zl) 
za 6 numeröw, 

28 zl (280.000 zl) 
za 12 numeröw, 

* Wysylka poeztq gratis! 



£) LUPUS 



WVDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
OG 739 Warszawa, ul. Siepiiiska 22/30 
tBl. 41 0031 w 128, 154,415121 
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Z A S A D Y PRENUMERATY 

1. Prenumerata ffrzyjmowana jest na takq liczb? numeröw, jaka zostata przez Pahstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego nurneru po otrzymaniu z banku opiaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerat? mozna takze op4aciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wqtpliwoÄci mozna wyja&iifi telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowierJzialnoäci za probtemy wynikajsice z btqdnego wypetnienia 
kuponu. 
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3f WYPEIWJ. WYTWU. WPtAÜ 



CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 

dwumiesi^cznik (6 wydari rocznie) przeznaczony 
dla osöbzainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design ). W pismie przedstawione sq rözne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info,., Röine takze obszaryzastosowanlez^ 
w kr^gu zainteresowania pisma: architektura» bu- 
downictwo 1 geodezja,kartografia t mechanika,ele- 
ktronika i projektowanie obwodöw, grafika. 
Wide jest informacji praktycznych, nadaj^cych si^ 
do natychmiastowego wykorzystania (m, in, pro- 
gramy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tyiko do 
osöb profesjonalnie zajmujqcych si? CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych\ ktörzy chcq (cho6 
by wst^pnie) poznad temat, dowiedziec si§, 
jakie w interesuj^cych ich dziedzinach istnieja, 
mozliwoSci stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
juzarchaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostep- 
ny jest w ksi^garniach technicznych): 

3 z» (30.000 d). 

* VV prenumeracie taniej: 

15 i\ (150*000 zt) za 6 numeröw. 



Netforuntjest specjalistycznym dwumiesi$cznikiem 

zajmuj^cym si? tematyk^ szeroko poj^tych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez Sieci metropolitalne M AN, do sieci o zasi^gu 
swiatowym WAN. 

*Czasopismoprezentuje rözne ich aspekty, nun. 
bezpieczeristwo i ochron^ danych, sieciowebazy 
danych, protokofy sieciowe, przyktady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN, Na tamach 
Netforum prezentowane sa, takze obszerne prze- 
glqdy sprzftu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m,in, okablowanie, bridge, 
routery), 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 z\). 



* W prenumeracie taniej: 

15 zl za 6 numeröw (150,000 zt), 



UNKforum jest specjalistycznym dwumiesi?czni- 
kiem zajmuj^cym si^problematyk^systemöw wie- 
lodost^pnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, 
administratoröw instalacji komputerowych, dia 
firm wdrazaj^cych zintegrowane systemy kompu- 
terowe, 

* W statych dziafach UNDCforum publikowane 
sq niezalezne testy sprz^tu i oprogramowania, 
przedstawione s^ zintegrowane rozwi^zania in- 
formatyczne dotyczqce np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30,000 zt). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zt) za 6 numeröw . 
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, Z AS AD V PRENUMEflATY 

Prenumerata przyjmowana jest na taka, liczb? numeröw, jaka zostata przez PaAstwa zaznaczona na 

kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 

prenumeraty. 

Prenumerata mozna takze optaciö w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wa,tpliwo$ci mozna wyjaSniö telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikaja.ce z bt^dnego wypetnienia 

kuponu. 



Pokwitowanie dla Wptacajqcego 

zt 
stownie 

Wpiacaj^cy 
adres 




odcinek dla posiadacza r-ku 

zt 
stownie 

Wptecajqcy 
adres 




Odcinek dla Banku 

zt 
stownie 

Wpfacaj^cy 
adres 






na rachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa. ul. St^piiiska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziai/Warszawa 






na rachunek: LUPUS Sp. z o. ü. 

00-739 Warszawa. ul. Slf piriska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziai/Warszawa 






na rachunek: LUPUS Sp, z o, o. 

00-739 Warszawa, ul. St^pinska 22'30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddziai/Warszawa 




















datownik podpisprzyjm. opfatazi 




datownik podpisprzyjm. opiatazf 


datownik podpisprzyjm optatazf 
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/ - raport o laaerach i innej amunicji, 
Ait+Q - uruchomlenle aünlköw kwantowych. 

Aiiluudn KJössk (Posnan) - 8 pkt. 



MENTOR f AMIGA) 



Rozroawiajao z wokaJlflta, warto wiedzieö, ze: chce graC jak SSPULTÜRA, woli prace 
(apiewanie) od dobrej zabawy 1 alkoholu oraz oryginaiy od ptrackich kopü, 

Jarak Jasowskl (Chonow) - 1 pkt 



ONE MU3T FALL CRC) 



PrzytraymaJ 2097 przez 4saa ekraiüe tytutowym. W opoji GAMEPLAY ukaze sie 
nowa: Cheafc, Podczaa walki przytrzymaj BIG i klawiaz od I do 9, Okreslaaz, IIb 
ztomu ma lecleö z robotow* Podozaa turaieju wybierz stopleri trudnosci Metal 
Bedziesz mogi walozyc z Jazz Jaok Rabbit, loeman i innyml oraz uzyskaaz dosten 
do nowych oloaöw, 

Bafa! Nioshichowski (Ptock) - pkt. 



PACIFIC BTRIKE (PC") 



Wci&kajao W mozesz wybierac wszyatkie dostepne typy bronl, natomiaat ALT + D 
otwieraaz tajne manu. 

Marcln Csötao (MlaUe) - 8,0 pkt. 



POLE WALKI TAMIGA^ 



To, oo zrzuoa Bamolot, to sa pienia^ze i moina je wzlaA W ezasie gry wpisz POLE 
WALEJ - konfiguraqja- 

Jarak Jeiowski (Chorxow) - 1 pkt 



PSYCHO PINBALL fFCD 



Zb etohi PSYCHO mozna ai« dostad do trzeoh pozoatatych, wrzucajac kulke. do 
odpowlednich namiotöw, najpierw trzeba Jednak wykonac* pewne czynnoBoi. 

TRICK OR TREAT: Wrzuciä 3 razy bile do „ozachy" i wblö do namiotu po lewej. 

WILD WEST: 3 razy zapaiio 4 Swiatelka, znajäujaoe sie tuz nad boozna, tapka, I 
wütö blle do örodkowego namiotu. 

THE ÄBYSfi; 3 razy wrzuclc* pilke do namiotu z naplsem W SPLASH" i wbiä do 
namiotu po prawej. 

Za pierwszym razem wazystkie ozynnoöoi wyetarczy wykonad tylko raz, aby mieö 
dostgp do nanüotöw, pölnlaj niestety az 3 razy. Je±oli masz problem w „CUP 
CONFISION" (gra w kubeczki) wyiacz turbo, a wszystko bedzie sie dzialo na tyle 
wolno, ze sobie poradzlsz, 

Alekaandsr IQösak (Fouu) - g f 8 pkt. 



FUFFY'S SAGA (AMIQA) 



Przyciskajac klawiaze przenosisz sie do pozlomöw; 
Fß, F6 - LEVEL 7 
DEL - LEVEL 8 
DEL - LEVEL 9 

Grsagors Marlansk (Ustron) - 1 pkt 



RESCUE rAMIOA^ 



Kody: GAME, RUNDE, JUMPMAU, ZOCKER, HEBEL, 8CHÜSS, SUPER, BERGE, 
REGEN, SCHNEE. 

Mmrcin Csäfoo (MlaUe) - 1 pkt 



ROADBLASTER (AMIGA) 



Na poczatku gry wpiaz LAVILLASTRANGIATO. Teraz: P - maksymalna energia, S 
- naat^pna plansza, 1...4 - wybör broni, - likwlduje uzbrojanle, 6 - koniec gry, 

Mmrcin Cmöino (Hialac) - 8 pkt. 



ROOSTER CAMIGA) 



Jeieli podozae gry wctsnlesz prawy przyelak inyszy \ przytrzyTtnaßz go, nlazczao 
jakiö preedmiot lub zwierze, zoataniesz przeniesiony na naatQpny poziom. 

Mmrcin Cmdlno (Mielec) - 1,S pkt. 



SATAN fAMIGA^ 



ROOSTER 8 fAMIGA> 



Jeäli podczaa gry wcienlesz prawy przyoisk myezy i przytrzymasz go, niszczao 
jafciä obiekt, zostarüosz przenloaiony na wyzszy poziom. 

Jarak Jeiowaki (Chormow) - 1,5 pkt. 



SABRE TEAM CAMIGA) 



Podczaa rucbu przeciwTükÄ trzymaj wciöiüety lewy kJawiaz myszy - oszczedzi to 
TwöJ ezae, 

Jarek Jeiowaki (Cborsöw) - t S pkt. 



Aby uzyskaö nieograniczona liczb^ zyö w I poziomle przytrzymaj ALT, 1, D, 
innych poziomach - ALT, 1. M daje nieskonczona, onergle \ krodyty. 

GrsagorE Marimnek (ümtrori) - 1 pkt 



a.c. out rrc^ 



Jako haslo wplaz ATRECD. Mozeaz zmianlad poziomy strzalkaml, 

Tomui Zmniewski (Kroano) - 1 pkt 



SECRET OF MONKEY I8LAUD (AMIGA) 



äeby przezyd apotkanie z kanibalami muaisz udzielao naatepujacych odpowiadzt: 1, 
1,4, 1, 1, 4. 1. 2,4. 

Piotr Chraanowakl (Stmr^ard flicmacl^aki) - 1 pkt 



BETTLERS ( AMIGA^ 



Jeell Jest to mczltwe, zliXwiduJ droge do lednlka - on dalej b^dzle pracowaJ, a 
zaoazczqdziaz Jednego tragarza. 

Jar«k Jeiowftki (Cncrsöw) - 1 pkt 



SHADOW DANCER TPC^) 



Wpisujao LARSXVIII uzyak&BZ clekawe efekty. 

Marcin Cisöino (Miolec) - 0,fl pkt. 



SILFHEED CPC^) 



<F9> - przanofli na poziom 2 
<P10> - prsenoel na poziom 3. 

Tomaas Zaaiewski (Kroano) - 0,8 pkt. 



SIMTOWER CPC^ 



Zaczntj budowao sekqj^ LOBBY tak globoko i tak daloko na lewo, Jak to tylko 
mozliwe. Podwoi to liozb^ Twoioh pienl^dzy. 

Tomui Zmniawskl (Kroano) - 8 pkt. 



SOCCER KID (AMIGA) 



Sprawdz&j kazde drzewo w nastepujacy sposöb: stan rOwnolegle do pnla dr-zewa, 
zaczny podbyaö pükg i skieruj Joystick w klerunku M göra w (Boccer Kid wykoplo 
ptlke). Gdy na drzewie zaoznle siQ awleclö cos podobnego do kwadratu, powtirz 
wczeäniejezß czynnoßcl. Mozesz znalezc: zycte, nletykalnosö, uzupetaienle energii, 
dodatkowö senje, nowe korkotrampkl oraz tnne pomoono przedmioty. Inno 
czasopisma pisza> ze takle „cudowne drzewka" znajduja, sie w Wenecjt, lecz te 
drzewka sa praktycznie na kazdej ptanszyl 

Jarok Jeiowski (Choraiw) - X pkt 



SORCERY ( AMIGA^ 



Wpiaz GAS MASK WHEELER CHEAT - otworza, sie wszyßtkie drzwi i zatrzyma 
czaa. 

Qraagors BCarlanek (Ustron) -1,5 pkt. 



STAR TREK 25th. ANNIVERSARY fPC) 



Podczaa walki klawlszem Fl wtaczysz nieömiertelnofld. 

Ba/al Niaaluchowaki (Plock) - 8 pkt. 



ST, DRAGON f AMIGA) 



WciönJJ CAPS LOCK, wpisz DECAPFEBJATED i naotinij RETÜRW - nleograniczona 
liczba ty6. 

Oraagon Marlanak (Ustron) - 1,B pkt. 



STORM BALL f AMIQA) 



Wpisz LET ME WIN - zgadny, oo sie atanie. 

Gmogors Msrlinmk (Ustron) - 1 pkt 



STORM SVIW (AMIQA-) 



Wpiaz podczaß gry HOO-lTOl. (z kropkaJ - nieÄmlerteinoed. 

Plotr Chrzsiiowski (Stargard Sscsadbäski) - 1 pkt 



STREET HASSLE f AMIGA) 



Napisz w czaaie gry: PIOTREKPMrRAGE. „FRANCO I DOMAN" - nleograniozona 
liczba zyd. 

Jarsk Jaiowskl (Cborsöw) - 1,8 pkt. 
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STRIKE COMMANDER (PO 



Klawiazologia (w oryglnalnym podrQczniku nie ma zeatawienia klawiszy): 

- wyrzuoenle flaiy, 
; - ohaff, 

O - tryb walki powietrznej, 

T - wybranie celu, 

ahift-T - wybranie naatepnega celu, 
otrl-T - rezygnaoja z wybranego oelu, 
Y - aledzenle wybranego celu, 

SPACE - wyatrzelenle z wybranej broni, 
W - wybör nastgpnej broni, 

Q - wybör poprzednlaj broni, 

ait-W - pokazanle ladunku, 
shlft-W- wyrzuceiüe wybranej broni, 
otrl-W - wyrzuoenie oaiej broni air-ground, 
1..B - olaj 0-100% (oo 20%), 
6..0 - dopalacze 0-100% (oo 20%), 
+ - zmiana aia£u +8%, 

- - zmiana olqgu -6%, 

ö - (fclawlatura numeryozna) oentruj draäek (tylko sterowanie klawiatura3> 

< - ster kierunku w lewo, 

> - ater kierunku w prawo, 

B - wtaozerüe/wytaozenie hamulcöw, 

F - klapy w göre/w döi, 

L - podwozie wypudä/sohowaj, 

A - autopllot, 

N - mapa nawtgaoyjna, 

otrl-E - aject, 
C - systemy lacznoaoi, 

D - uszkodzenia, 

R - radar, 

K - aledzenle pojedynozego oelu powietrznego, 

[/] - radar powiQkaz./pomnieJez,» 
PI - kamera kokpitu, 

F2 - kamera podaiajaca za oelam, 



sie J* klawlazem FB. Inne kody: FKASKCEABDCAAADK, EPAEMPMABDCAAACN. 

Rafal Niealucfaowaki (Plock) - 8 pkt. 



F3, F4, FS - kamery z kokpitu w prawo, lewo I w tyl, 



F6 

otri-PÖ 

F7 

FÖ 

F9 

F10 



kamera zewnqtrzna (mozna przetaozac miqdzy celami powletrznyml), 

kamera celöw naziemnyoh (mozna przeJaczaö oele), 

kamera graoz-oel/cel-graoz, 

kamera dzlaika MFD, 

kamera oflary, 

kamera bronl. 

Tomui Zaniewaki (Kroano) - 8 pkt. 



STRYX fPG^ 



Kledy grasa, wcienJj HELP-M-E, zeby dostaö makalmum sliy, paliwa i amunlejl 
Mozeez tez nacisnad HELP-P i przechodzisz przez wszyatkie zamkniete drzwi. 

TomisE Zaniewaki (Kroano) - 8 pkt, 



SUPER KARTS fPCH 



Na wlekflzoöcl traa znajduja. aie TAJNE PRZEJÖCIAIIt (Jeszcze jedno podobianstwo 
do Wolfenstelnal) Czaaem znaJdujB, siq tarn pienladze, a ozasem mozna skrooid aoble 
droge;. Po uderzeniu w aaiane; z tajnym przejaciem a^yszymy charakteryBtyczny 
d£wi$k. 

Alekaandar Klöaek (Poanan) - 1 pkt 



SUPER STARDÜ3T fAMIQA^ 



Wptsanie kodu ZZZZZZZZZZZ (11 *Z) powlnno dac* niesmlertelnoao. 

Marcin Cmölno (Mialeo) - 1,0 pkt. 



TEENAGENT fP(» 



PoczekaJ z pol minuty w leöniozöwoe 1 przypatrz sIq uwaznie obrazowl z prawej 
atrony. 

Jarak Jeiowakl (Choraöw) - 0,B pkt. 



TBQ fAMIGA) 



Kody; LET US GO, 8WAP D7. 

Jarak Jetowaki (Choraow) - 0,B pkt. 



TITANIC BLINKY (AMIQA^ 



Wplaz podczaa gry: PARTYMIX - nleamiertelnQflä. 

Marcin Ciölno (Mlelec) - 1 pkt 



TOWER ASSAÜLT fFC^) 



Wpisz kod FKASNCEABDCAAADH - zacznieaz majac 8 zyö i lepaza bron. Zmienla 



ULTIMATE PINBALL QUEST f AMIGA^) 



Na planazy WASTELANDS wybtf plik? z najwl^kßza, eila,, trzymajac podnlealona, 
lewa, lapkQ, 

Piotr Chntnowiki (fltargard SaciecinjJd) - 1 pkt 



WARRIORS CPC^ 



W menu glöwnym wpiaz GHEAT 1 wejdi do nowo powstaiej opcji SECRET WAY* 
Teraz mozesz wplsaö podane nlzej kody i uaktywniö Je przez uatawienie na ON. 

CIRCUS - dolacza arenQ do Innyon scenariuezy- 

REPLAY - moÄüwoeä granla SD. 

NOPAIM - wytaozerde mozliwoBol uzyoia... 

TYSON - wyJaczanle specjalnyoh ciosöw. 

W00 - wylä^czenle utraty energU. 

BNOWWHITE - zmnlejazenle poatact 

N0GA1N - wyiaozenle opojl umoznwiajaoej podnoszenie bronl. 

FINAUIVE - e rund. 

NBK - Jedna runda. 

EVILDEATH - diabelska ömlerö. 

ELEVENTH - mozüwoÖÖ eterowanla mißtrzem. 

EASYSPECIALM0VE8 - latwe wykonanle apeojalnyoh cioaöw. 

FÜRQA, naatQpnle PI - wygrana, P2 - apotkanle z miatrzem, F3 & FS - regenera- 
cja energil 

Adrian Caerw (Mlnak Maaowiacki) - 3 pkt. 



WING COMMANDER 3 (PO 



üruchom gr^ przez wc3 -mltotiell. Teraz Ctrl-w niazczy oel w oelownlku, Gtrl-Alt-w 
nlezczy wrogöw w poblüu Twego atatku, Aby obejrzeö wszyatkie fllmy z gry, wlaoz 
Caps Look, przytrzymaj Snlft+Delete+FlO i wpiaz LORBBRITTSH. 

Hafal Nieahichowaki (Plock) - 3 pkt. 

Tomaaa Zaniewaki (Kroano) - 9 pkt. 

Marcin Cittno (Mielec) - B pkt. 

WORLD CUP 94 CFO 

Jeieli grasz Argentyna, to mozesz uzyskaä supergracza, zmieniajao podczas gry 
Jednego z sawodniköw na D. ARMANDO. Jest on o wlele szybazy od innyoh graozy. 

Marcin Caölno (Mtalao) - 1 pkt. 

VROOM fAMIGA^ 

Qdy wjedzlesz do boksu to wcterOJ; T - zmlenlaaz kola lub Q - tankujeaz paliwo, 

Jarak Jeäowaki (Chorsow) - 1 pkt 



YQ1 J0E1 (AMIGA) 



wtacz gre na dwöoh, Nleoh Jeden cbiopek aie zabije, a drugi przejdzie plansz^, Qdy 
bedzleaz leclei jako ptak, to straö oala, energle. W naatqpnym etapie bQdzieaz mial 
D6 zyö. 

Jarak Jetowaki (Cnoraöw) - 1 pkt 



ZA 2ELAZNA BRAMA f AMIGA^ 



Kody: 

02. ZÄFHOEEÄLO 03. J JtB Ü8 SIÖC 

04.SSÜÖEKKÖAL OB. TWBRJÖDYSR 

06. Q1L8ÖÄHIAÄ 07. EFNMNRÖA&P 

Jarak Jesowaki (Choraöw) - l,B pkt. 

Wpisz podozas gry (ze spacjami): 

dawaj ml planaze - skipper levell, 
laniojestwieczny - energla do 100%, 
pryszcz cl w oko - nlesmierteliioeö. 

Piotr Chraanowaki (Stargard Sioaaeinakl) - 1,0 pkt. 



ZEEWQLF f AMIQA^ 



Jako haaio do pozlomöw wpisz FRAMPAQE, a polataaz aoble Harrierem 

Marcin Caölno (Mielec) - 1 pkt 



Z-OPT fAMIGA^ 



W ozasie gry przytrzymaj G I J, teraz: 
1-6 - skipper leveli, 
K - nießniiertelnoöä. 

Oraagora Marianek (Uatron) -1,8 pkt 



SO 
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LOGiTECH 




HOVJOtt 




LOGITECH ThunderPad 



MOVIOS« 



LOGITECH WingMan 



«ICI«Ö* 



WYROZNIENIE 
W 



JOYSTICKOW! 

(GAMBLER NR 9/95) 




LOGITECH WingMan LIGHT 



T/7RNADO 



TORNADO CENTRALA: 
ODDZJAL GDANSK: 
ODDZIAL KATOW1CE: 
ODDZJAL KRAKOW: 
ODDZIAL POZNAN: 
ODDZIAL WROCLAW: 



ul Kierfoedzia 4, 00-957 Warszawa, skr,poczt.61 , teL/fax: {22} 41-00-56, 40-21-71, 40-01-03 

ul. Jagielloriska 13, 80-371 Gdarisk, tel./fax: {5B) 531-431 

ul. Grabowa 3. 40-097 Katowice, tel./fax: (32) 58-49-69, 58^98-64, 59-66-11 w.15 

Ul. Krölowej Jadwigi 33, 30-209 Krakow. teL/fax: (12) 67-36-80, 67-16-56 

ul. latawcowa 17, 60-407 PoznarV tel./fax: (61) 47-72-93 

Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wroclaw, teL/fax: (71) 55*70-42 




Wybör ten jest calkowicie su- 
biektywny, tzn. nie kopalßmy w 
czasopismach zachodnich i pol- 
sWch, nie sumowaltfmy punktöw, 
nie przeprowadzalßmy ankiet itd, 
Uwazamy bowiem, ze demokra- 
cja dobra jest w polityce, nato- 
miast w powaznych sprawach 
trzeba siegn^t do metod spraw- 
dzonych W tym wypadku - do 
absolutyzmu oSwieconego. Tak 
wr^c ponrzsze zestawienre obej- 
muje gry, ktöre my redakcja, 
uwazamy za najlepsze. Aby jed- 
nak pozostawitt Warn mozliwost 
wfasnej oceny, postaralismy sie 
kazdy wybör uzasadnid 

Zrqcznosciowe JL 

FX Fiqhter 

GTE/Argonaut 




To pierwsze dobre tröjwymia- 
rowe mordobicie na PC. W wiel- 
kich zawodach o wfadze nad 
galaktyk^ spotyka sie ösemka 
wojowniköw, mniej wi^cej hu- 
manoidafnych. Podstawowe za- 
lety tej gry: grafika i animacje 
oraz System walki 




CHOC BRZMI TO COKOLWIEK BANAL- 
NIE, KONIEC ROKU JEST CZASEM POD- 
SUMOWAN. PO RA WIEC ZEBRAC DO 
KUPY WSZYSTKO CO PRZEZ MINIO- 
NY ROK NAPISALISMY I PRZEDSTA- 
WIC WAM 

NAJLEPSZE GRY 
ROKU 1995 



postac zostala zbudowana z 1 5 
tys. wiefokcjtöw, co daje w efek- 
cie nfezwyWc] wrecz dokladnoid. 
JednoczeSnie postacie poruszaj^ 
sie plynnie i naturalnie, a caioit 
animowana jest szybko i pokazy- 
wana z ruchomej- karnery, co 
uwypukla wszystkie efektowne 
akeje. 

System walki to zupefne no 
vum. Rucby we wszystkich trzech 
wymiarach, ciosy rek^ i nog^j w 
olbrzymiej obfitosci, podeiecia, 
rzuty, ataki od tylu. Nie jest fatwo 
to wszystko opanowaC ale gdy 
sie juz to zrobr - zabawa rzeezy- 
wiieie staje sie znakomita, zai 
wachlarz mozliwych zachowah 
tak szeroki, Jak sobie tyfko moz- 
na wymarzyt. Zreszt^ co ja sie 
bede rozprsywa! - zajrzyjcie na 
strony 21-23 i sami zobaezefe. 

Na koniec jedna uwaga - nie 
powinno Sf§ FX poröwnywatf z 
konkureneß, tak^ jak MK czy SF2. 
Jako gra tröjwymiarowa jest zu- 
petnie inna - trudniejsza, troche 
wolniejsza i znacznie bardziej 
realistyczna. (Afx) 

Qpis w tym nu merze. 

Descent 

Paratiax Software 




Grafika - to precyzyjna wekto- 
röwka pokryta teksturami. Kazda 



Gra doomopodobna, w ktörej 
labirynt jest naprawde 3D - to 
znaczy kofytarz moze prowadzic 
w dowolnym kierunku, zawijac 
sie kiszkowato, skr^caf, slowem 
- totalna swoboda, zwiaszcza ze 



nie biegamy po nim, aie latamy 
i to w stanie niewazko^ci. Poczcjt- 
kowo utrata orientaeji jest nfe- 
uchronna i bJyskawrczna, aie po 
krötkim treningu tot staje sie 
prawdziw^ przyjemnoSci^. Zwfa- 
szcza ze graez sfusznie moze czud 
dume ze swych umiejetnoSci pi- 
lotazowych. 

Przeciwnikiem s^ rözne robo- 
ty, do ktörych wymiatamy (gtöw- 
nie) z lasera - wrög i typy broni 
to najsfabsza strona gry. Ale te 
roboty to nie jakie^ tarn brtma- 
py, tecz obfekty 3D, pokryte te- 
kstur^ i cieniowane, po trafieniu 
rozpadaj^ce si^ w chmurze ognia 
na kawafki (ktöiymi mozna ober- 
wat). Dia posiadaezy pot^znych 
komputeröw (DX4 i wyzejj istnie 
je wersja z zapieraj^ dech gra- 
ßkg 640x480 

Od premiery Descenta mija 
juz prawie rok. Przez ten czas 
pojawrfy si? gry, pod röznymi 
wzgledami lepsze od niego, 
Descent jednak skupia w sobie 
to, co najlepsze w grach 3D, 
brakuje mu tylko atmosfery - kto 
by sie bal robotöw? (ws) 

Kody w „Doomowym Przed- 
szkolu" - 7/95. 

Psycho Pinball 

Codemasters 

Ten przedstawiciel nowej ge- 
neraeji fliperöw mimo pojawie- 
nia sie konkureneji [Pinball Mu- 
sions) jest ci^gle najlepszy na 
rynku. Genialne dzieto Codema- 
sters dopieszezono w kazdym 
szczegöle, zai, wewn^trzna spo- 
\stoiC prajektu tworzy wspaniat^ 
atmosfere. 

Do wyboru cztery szalone i 
zakrecone stofy o dtugosci 800 
pikseli kazdy: Wild West, Trick or 
Treat, Psycho i The Abyss, czyli 




kolejno iw\a- 
ty: Dzikiego 
Zachodu, du* 
chöw, weso- 
lego miasteez- 
ka i podmor- 
skich gfebin. 
Do plusöw 
natezy nie tyl- 
ko liczba 
Japek (zawsze 
co najmniej 
3), aie takze 
oryginalne 
projekty sto- 
töw i bogac- 
two wszelkich interaktywnych 
elementöw architektury. Na 
uznanie zasfuguje takze fakt F ze 
w trakeie zabawy od czasu do 
czasu trafiaj^ sie proste gry po- 
kazywane na wySwietlaczu u 
dotu ekranu - podobnie jak na 
„prawdzrwych" fliperach, 

Jednak najwazniejszego w tej 
grze opisat sie nie da: klimatu 
wesoiej zabawy, podtrzymywa- 
nego znakomit^ muzyk^j i budo- 
wanego wspaniafymi, pastelowy- 
mi kolorami, Moc i rewelacyjne 
przezycia. (Alx) 

Strategie zne *V 

A IV Networks 

Artdink/Infogrames 




Ta gra jest kontynuaej^ A Tra- 
in - bardzo popularnej symulaeji 
menedzerskiej z roku, uwaga, 
1 986! Wiecej o rozwoju serii 
mozecie sobie poczytac! w opisie 
A IV w poprzednrm numerze. 
Celem gry jest doprowadzenie 
do rozkwitu konsorejum transpor- 
towego A IV, poprzez budowe 
sieci komunikacyjnej miasta i in- 
westycje w jego rozwöj. Gtöw- 
nym zrödtem kasy pozostaje jed- 
nak gielda papieröw wartoscio 
wych. 

W pierwszej chwili widok 
gtöwnego okna gry odbiera 
mowe. Poza czytelnym obrazem 
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terenu na ekranie pi^trz^ sie 
guziezki, okienka, pola dialogo 
we, napisiki - zag^szczenie irv 
formacji ogromne, a po nacKni^- 
ciu czegokofwtek pojawia sie je- 
szcze wi^cej guziczköw. Prerw- 
sze wra^enie jest prawdziwe - 
to gra bardzo zfozona. Od tröj- 
poziomowego metra po wesofe 
miasteczko jest w niej wszystko, 
czego potrzebujesz dla „swoje- 
go" miasta. Samych poci^göw 40 
rodzajöwl Rozktady jazdy, bilan- 
se, zwolnienia podatkowe, kre- 
dyty.., jnformacja wylewa sie z 
ka^dego okienka. 

To jest gra dla maniaköw. Dia 
tych, ktörzy w SrmCity 2000 na- 
rzekali na uproszczenia Dla tych, 
ktörym w Transport Tycoon bra- 
kowafo oddechu. Dla tych, ktörzy 
w A Train prözno szukali parköw 
i koSciolöw. Mam nadziej?, 2e jest 
to gra dla Gebie. fws) 

Opis w numerze I 1/95. 

Comman d & Co nquer 

Westwood A/irg in 




** 






A. -v A v 



MitoSnicy Dune 2 oraz War- 
crafta powinni czuC $i% w pelnr 
usatysfakcjonowani. Otrzymali 
gr^ bardzo podobn^ do tych 
programöw pod wzgl^dem irv 
terfejsu u^ytkownika i celöw dzia- 
lania, a zarazem diarrretralnie 
inn^. Na czym polegaj^ rö^nice? 
Otöz C&C nie jest prost^ gierk^ 
w stylu „rozbuduj baz^, powotaj 
armi^ i hurra na wrogaf W C&C 
nale2y röwniez sofidnie mySlet 
a niektöre misje wymagaj^ od 
gracza wzbicia sie na szczyry 
zdolnoSci taktyczno-strategicz- 
nych, ßo co powiecie o samot- 
nym agencie penetruj^cym baz^ 
wroga, albo mafym oddziatku 
piechoty, ktöry musi przebit si^ 
do opuszczonej bazy, wsi^id w 
samolot, wyl^dowad przy bazie 
wroga zöobyt jq i rozpocz^d w 
niej produkcj^. A wszystko to pod 
ostrzafem. C&C jest grq, w kror^ 
absolutnie nie powinnßcie qrat. 
Bo czy chcecie nie mie£ czasu 



dla dziewczyny, szkofy, przyjaciöf, 
rodzicöw, krewnych i znajomych 
krötika? Zapewniam, ze kiedy 
zacznfecie zabaw? w C&C nikt 
opröcz komputera nie b^dzie 
mial z Was pociechy. (jp) 



wykonaC powiem inaczej: wszy- 
stkie w^tki (czyli handlowy, poli- 
tyczny, przygodowy i podrözni- 
czy) s^ w tej grze rozbudowane 
tak bardzo, jak w^tek mifitarny 
w stynnych Pirates! 




Opis za miesi^c 

Handlowe 



Unchi 

Koei 


irted 


Waters 






f ';r-%jtT t 




^^M ^By^^fl ^B^^^H^Mi^^l 



Na poczqtek kilka slow wyja- 
Snienia. Uncharted Waters, jak 
kazdy produkt Koei, pojawito si£ 
najpierw w wersji japohskiej - 
jeszcze w 1 994 roku. Poniewa2 
jednak „cywilizowana" (czytaj - 
angloj^zycznaj wersja gry ukaza- 
ta $\% dopiero w kortcöwce mija- 
j^cego roku, ergo niniejszym 
twierdz?, iz jest to najlepsza han- 
dlöwka AD 1995. 




Ta gra zabrja swoim pomy- 
slem / rozbudowaniem; charak- 
terystyki postact wzi^te z RPG, 
pofqczenle wqtku handlowego 
ze strategicznym, pnzygodowym 
i zr^cznoiciowym, rozwrni^te ele- 
menty polityczne, reatna ekono- 
mia (zwtaszcza w sferze praw 
podazy i popytu) itd, itp. Nie 
wdaj^c si^ w wyliczanie wszyst- 
kich rzeczy, ktöre mozna w UW 



W ilad za pomysfem nie po- 
szfa nrestety oprawa. Grafika w 
trybie EGA nie wyglqda i\e t prze- 
ciwnie - zostala wykonana z 
duzym kunsztem i wyczuciem. 
Ale w dzisiejszych czasach. ( . 
Podobnie rzecz si^ rna z muzykq. 
Nie zmienra to faktu, ze Unchar- 
ted Waters to gra wyj^tkowa, a 
nawet wi?cej - wybttna. (AJx) 
Opis w tym numerze. 

Symulacyjne 4} 

FIlQht Unlimlted 

Looking Glass Technologies 



% 



% 











Powiem krötko: dla tej gry 
warto wyfozyd kas^ na Pentium 
90. Zaden z istniej^cych symufa- 
toröw nie oferuje grafiki o chotf- 
by zblizonej Jakoicl, Ziemia w 
dolejest po prostu jednym wiel- 
kim plastycznym zdj?ciem„ Utta- 
my sportowcj maszyn^ ponad 
görami i w^wozami, usifuj^c 
wykonat bezbt^dnie kolejne 
akrobacje. Gra jest seri^ lekcji 
pilotazu, komentowanych na bie- 
z^co przez instruktora o anielskiej 
cierpliwo^ci. Oczywi^cie mozna 
tez polatat sobie bez zobowig- 
zaf\. Model lotu najwrerniejszy z 
mozliwych - program symuluje 
oplyw powietrza woköl po- 
w/erzchni sterowych! Nasz „symu- 
locik" zachowuje si? wi^c w lo- 
cie dokladnie tak, jak jego rze- 
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czywisty odpowiednik. Samoloty 
tez s^ niezwykle: od wyczyno- 
wego szybowca po nie mniej 
wyczynowy Su-3 1 , malehstwo z 
300-konnym silnikiem, ktöre wy- 
trzymuje przeci^zenie do 29g 
- dwa razy wi^cej niz nowocze- 
sny myiliwiec, 

Niestety, aby grat w FL) ko- 
nieczny jest procesor 486DX4 
100 MHz. Na P90 mozna spo- 
kojnie bawic! si? w rozdzrelczoici 
640x480, ale nie stworzono je- 
szcze domowego peceta, ktöry 
uci^gn^lby gr^ w trybie 
1 024x 768. Druga wada to ogra- 
niczone pole gry: mapa stworzo- 
na jest z powtarzaj^cych si^ 
kwadratöw mniej wi^cej 5x5 ki- 
lometröw, W grze dost^pne s^ 
cztery lotniska w Ameryce i jed- 
no w Europie, ale pojawilo si? 
juz kilka dodatkowych, a firma 
obiecuje wi^cej. 

Wszyscy mitoSnicy latania dla 
samego latania powinni chocraz 
obejrzet FU, bo nie podobnego 
jeszcze nie bylo, (ws) 

Lonqb ow Apache 

Digital Integration 




Je^li nie poci^gaj^ Ci? wyciecz- 
ki krajoznawcze i kr^cenie akro- 
baeji dla przyjemno^ci, wybierz 
Longbow Apache - realistyczny 
symulator imrgtowca. Opröcz 
szybkiej, wektorowej, teksturowa- 
nej grafiki w wysoklej rozdzieF 
czo^ci oferuje on doskonafy 
d^wi^k (wszystkie komunikaty 
gtosemj, kilka tryböw gry (poje- 



CAMBLER 12/95 



n 























■ ■ 












1 ■ 
































■l^H 








■ 


^^ 


m 





dyncze misje, kampanie, trening), 
trzy teatry wojenne (Cypr, Je- 
men, Korea) i szeroki wybör 
uzbrajenia, Poza tym mniej wy- 
magaj^cy gracze mog-Ej pobawiC 
si£ w trybre Arcade - mnrej rea- 
listycznyrn, ale latwiejszym. I na 
koniec: istnieje mozliwoit walki 
przez kabel, modern lub siet, 
wielka zaleta, chotf wlaiciwie juz 
Standard w tego typu grach. 

Zadnych wyglupöw - po pro- 
stu kawaJ solidnej roboty dla 
powaznych graczy o destrukcyj- 
nych skfonnoScrach. (ws) 

Opis w tym numerze. 



Przygodowe 

Füll Throttle 

Lucas Arts 



* 




To jedna z najbardziej „klima- 
tycznych" gier na rynku. Jestei 
rockersem ze szcz^kcj jak bufdo- 
zer, basowym gtosem i pot^znym 
motocyklem. Wywalasz drzwi 
jednym kopem, a jak trzeba r 
potrafisz uzy£ powaznrejszych 
^rodköw. MySlenie nie jest Q 
caikowicre obce - w przeciwnym 
razie Twoje szanse w tej przygo- 
dzie byfyby marne... 



Gra ma doskonate] grafik^ 
przeplatan^ g^sto filmami anirno- 
wanymi. Doskonal^ nie tylko pod 
wzgl^dem technicznym {choC to 
tylko 320x200), ale i artystycz- 
nym - ma wlasny, niepowtarzal- 
ny styl. Do tego wszystkie kwe- 
stie s^ möwione, i to jakl Juz sam 
glos wystarczy do scharakteryzo- 
wania postaci. Na kazdym kroku 
odjazdowe teksty, a w tle genial- 
na muzyka - gtöwnie metal, tak- 
ze bluesiki I country. 

Tyfe o opakowaniu. Je^li do 
tego dodat zfozon^, ale cafko- 
wicie logiczn^ fabut^, nagle 
zwroty akcji, zagadki, od ktörych 
mözg si^ fasuje, i epizody wy- 
magaj^ce blyskawicznej akcji - 
stanie sie chyba jasne, ze mamy 
przed sob^ przeböj. (ws) 

„Opisolucja" w numerze 9/95. 

Phantasmagoria 

Sierra On-Lrne 




Ta gra jest interaktywnym fil- 
mem, ktörego fabuta przypomi- 
na „Länienie" Kinga - wre/ki dorn 
z ponur^ przeszto^d^, dwoje 
mtodych ludzi i krwawe szaferV 
srwo, l^gn^ce si^ w umy^le jed- 
nego z nich. Dia amatoröw przy- 
godöwek Sierry gra b^dzie total- 
nym zaskoczeniem - nie giniesz 
na kazdym kroku, masz do 
dyspozycji wbudowany System 
podpowiedzi, mozesz zaeztjd roz- 
grywk^ od dowolnego z siedmiu 
rozdziatöw, z ktörych sklada si? 
scenariusz. Po prostu troche ulgi 
po wszystkich doprowadzaj^tych 
do nerwicy Questach. 




Jezeli do tego dodam, ze w 
Phantasmagorii jest przepi^kna 
renderowana grafika oraz Swiet- 
nie zrobione animacje z udzia- 
fem aktoröw, to chyba dla kaz- 
dego stanie si? jasne, ze ta gra 
jest niepowtarzalna. 

Wci^gaj^ca fabufa i niesamo- 
wita atmosfera dopefniaj^ obra- 
zu. Cafy czas przygrywa nastro 
jowa muzyka - na potrzeby gry 
specjalnie napisano oper?l Jezeli 
szukasz sposobu na mite sp^dze- 
nie kilku pefnych zgrozy wieczo- 
röw, to Phantasmagoria jest dla 
Gebie wymarzonym k^skiem. 

(FroggerJ 

Opis i solucja za miesl^c. 

Role-playmg 

Dungeon Master 2 

FTL/Interplay 



um 
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IMa t? gr^ milo^nicy wycleczek 
po lochach czekali dlugo I, na 
szcz^icie, nie zawledli sl? - gra 
zachowala wszystkie zalety wlel- 
kiego poprzednika, dodaj^c par^ 
wfasnych. Przede wszystk/m jest 
przejrzysta - zaröwno ceL jak i 
droga do niego, s^ oczywiste. Z 
druglej strony, nie jest wcale 
prymitywna - na kazdym kroku 
czekaj^ gracza zagadki i niespo- 
dzlanki, Zbrojownia i bestiariusz 
oferuj^ bogaty wybör uzbrojenia 
i zywych ce/öw. Cele te w do- 
datku s^ intellgentne - wrogo- 
wie okr^zaj^j grup? r wycofuj^ $i$, 
uzywaj^j magii itd. Zdobyte 
przedmioty mozna sprzedac!, a 
pien^dze przeznaczyt na zakup 
zbrol czy zywnoici. Dodano 
magiczne mapy, nowe czary, 
nowe taktyki ataku i obrony F 
spacerki po odkrytej przestrzeni, 
zmienn^ pogod? i wlele, wiele 
innych udoskonaleh - wiöat 
wysilek wfozony we wzbogace- 
nie scenariusza. 

Przeciwnlcy DM2 zarzucajEj mu 
nieciekaw^ szat? graficzn^, rodem 
z minionej epoki. No cöz, anima- 
cje sq proste, grafika w nisklej roz- 
dzie/czosci, a otoczenie mniej uroz- 
maicone niz w innych wspöfcze- 



snych grach. AJe mroczna, pelna 
grozy atmosfera, dzi?ki ktörej wsta- 
j^c o 3 w nocy od Dungeon 
Mastera gracz podejrzliwie rozgl^- 
dat si? po demnych Iqtach, zosta- 
ia zachowana. A do tego gra cho- 
dzi nawet na 386! (ws) 




Opis r solucja w tym numerze, 

Thunderscape 

SSI/Mindscape 




Grupa bohateröw przemierza 
iwiat, aby powstrzymac! atakuj^- 
ce sity Zla. Schemat fabularny 
typowy dla RPG, ale rozwiqzanie 
cafoSd na szcz^cie Inne niz w 
Ravenloft czy Menzoberranzan. 
Tym razem charakterystyki boha- 
teröw s^t bardzo rozwini^te. Za- 
röwno umiej^tno^ci bitewne, jak 
i pozostale zdolnoici 53 okreilo- 
ne w skali punktowej i po awan- 
sie na nast^pny pozrom doswiad- 
czenia wzrastaj^ (zgodnie z na- 
szymi zyczeniami), Przypomina to 
nieco System znany z Areny 
(plerwsza cz^c Efder's Scrolls]. 
Podobna jest tez grafika. Poru- 
szamy si^ w tröjwymfarowym, 
precyzyjnie opracowanym pod 
wzgl^dem graficznym, ^wiecie. 
Na szcz^cie gr? pozbawiono 
elementöw zr^cznoSctowych - 
walki tocz^ si^ w podzlale na 
tury. Wybör metod ataku jest 
doiC spory - berserkerski szal 
uderzenie w miejsca szczegölnie 
wrazliwe, atak tarcz^ r czarowa- 
nre, uzywanie przed miotöw itp. 
Stworzono bogaty zbrojownia 
(ponad 70 typöw broni) i jasny 
System czaröw (ok. 30 zahlte}. 
Tylko potwory wydaj^ sr^ mato 
„straszne", a röznorodno^c gatun- 
köw mogtaby by<^ wi^ksza, (jp) 
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Sportowe 

NHL Hockey 96 

Electronic Arts 





Redakcja Gambiers zaprasza na 

MORTAL 

KOMBAT 

THE MOVIE 



Oto najlepsza gra sportowa 
roku - kolejna juz ftrzeciaj wer- 
sja sztandarowego produktu 
dywizji sportowej EA. Hokej na 
najwyzszym poziomie, nienagan- 
ny merytorycznle i z genra/n^ 
opraw^j graficzn^ 

Dost^pne 53 wszystkje druzy- 
ny iigi NHL w oryginalnych sfcte- 
dach z tego sezonu. W trakcie 
gry obowi^zuj^ wszystkie przepi- 
sy, Charakterystyki graczy s^j rze- 
czywiste. 

Gra jest realistyczna, dobrze 
ze chociaz kr^ek sam trzyma si^ 
kija - cho£ patrz^c z drugiej stro- 
ny, np. strzelenre bramkr jest nie- 
zwykle trudne. Krötko möwi^c - 
wszystko to, co znamy z podsta- 



8 
16 

32 



64 

128 
256 



PYTANIE RA2: 
KTO WYGRAt MORTAL KOMBAT II? 

1 BARAKA 

2 SUB ZERO 
4 KUNG LAO 

PYTANIE DWA: 
JAKA JEST NAWYZSZA ROZDZIELCZOSC 
OFEROWANA PRZEZ FLIGHT UNLIMITED? 
640x480 
800x600 
1024x768 

PYTANIE TRZY: 
JAK MA NA IMI^ BOHATER GRY TEENAGENT? 
MAREK 
DAREK 
JEGO IMI^ NIE JEST PODANE 




jemy takze wsröd autoröw niepra- 
widtowych odpowiedzL Wszyscy 
nasi goscie otrzymaj£( po seansie 
pami^tkowy plakat fifmu.(red*) 
UWAGA! STÖJ! 
PRZECZYTAJ! 
Odpowiedzi przyjmujemy TYL- 
Przed kazdq odpowiedzi^ umiesci- KO od 4 do 14 grudnia wfqcznie 
lismy liczbQ. Dodaj do siebie licz- {z wyj^tkiem soboty i niedzieli), 



Czyli bardziej po ludzku: FILM 
MORTAL KOMBAT! Nareszcie! 
Film, o ktörym tyle siq möwito, by, towarzysz^ce wybranym przez TYLKO w godzinach od 1 7:00 do 



wowych wersji NHL (bo na Jep- ktörego wszyscy gracze oczeki 

sze niewiefe juz mozna byto 

zmienrdj, 



- Ciebie odpowiedziom Zanotuj 

wali z niecierpliwosciq. I stato si§! sum^. Nast^pnie poczekaj do 4 

Na ekranach kin jeszcze raz prze- grudnia, do godziny 17. Zadzwon 

zyjemy cafy tumiej. Scenarzysci do redakcjL Podaj liczb§, swoje 

potraktowali swoje zadanie jak imt^, nazwisko oraz doktadny ad- 

trzeba - nikt tu sobie nie robi jaj res (i ewentualnie telefon). Jesli 

z powaznych spraw, walki sq na Twoje odpowiedzi b^d^ prawidto- 

serio i cala historia tez. Zastrze- we t otrzymaszzaproszeniepocztq, 

ne ruchy zawodniköw, trybuny zeh nie budzi tez aktorstwo, tym wraz z podanym terminem i miej- pracy calego wydawnictwa przez 

z publicznoic^, odbicra syfwetrk bardziej, ze w roli Raydena wy- scem seansu {na razie ujawnimy 9 dni. Zresztq przed godzinq 17 i 

na lodzie, cienie, napisy i plamy st^pit sam stynny Christopher tylko, ze odb^dzie si§ on w War- tak potwornie trudno si§ do ras 

Lambert. Od razu trzeba tez po- szawie), Czqsc zaproszeh rozlosu- dodzwonic. (ws) 

wiedziec, ze po drugiej ströme 



Stöw kNka o opraw/e graficz 
nej. W pelni tröjwymrarowa gra- 
fika w wysokiej rozdzrelczoSci - 
czy trzeba möwit wi^cej? No, 
skoro chcecie... Dobra: natural 



19:00. Teraz b$d$ przykry: jesli 
ktos zadzwoni w innej porze lub 
dniu, grzecznie przyjmiemy jego 
odpowiedz, po czym rozszarpie- 
my m na strz^pki. Zrozumcie - w 
Wydawnictwie pracuje prawie set- 
ka ludzi. Mamy tylko dwie linie te- 
lefonicznie. Nie mozemy rozwalac 



na lodzie, mozfiwoSd dowofne- 
go ustawienia kamery, widoczni 
s^dziowie. Uff! Starczy... Doiöz- 
cie do tego doskonaf^ muzyk^. I 
grajcie, (AJxJ 

Piotr Maskat 

Jxcek Piekara 

Wojciech Setlak 

A/eksy Uchahski 



Wielkiej Wody „Mortal Kombat - 
The Movie" sta^ si^ wielkim suk- 
cesem, zarabiaj^cjuz ponad 100 
min USD! Niew^tpliwie w Polsce 
takze b^dzie to sukces: przeciez 
kazdy elektroniczny szuler MUSI 
i CHCE „Mortal Kombat - The 
Movie" zobaczyc. A my mu to uta- 
twimy. 



Zapraszamy na film 



Jesli chcesz obejrzec Mortal 
Kombat» zanim zrobtei to Twoi 
kumple, zapraszamy CiQ na spe- 
cjalny przedpremierowy pokaz, 
na ktöry w dodatku wejdziesz za 
darmo, Musisz tylko wybrac od- 
powiedzi na trzy proste pytania. 






Wiara, nadzieja 
I milosc 

Droga Redakcjo Gambleral 
Jeste^cie moim ulubionym pi- 
srnem, dtatego Was prenumeru- 
j^. Mam do Was krlka pytari. 

1 . Oy jesteSöe za interesowanr 
opisern gry Pinball Obsession? 

2. Jakie kryteria powinien spet- 
n\at takr opis? 

3. Czy mozna zostad Waszym re^ 
dafctorem? 

Za odpowiedz z göry dzi^kuj^ 
bo wiern, ze mi na pewno odpi- 
szecie. 

PS McSon to chyba Aleksy 
Uchariski, no nie? 

Micha/ Kaps, GHw/ce 

[czyli Kapsiu, pamlqtam 

z targöw Play Box - Zgr.f 

Dzi^ki. Zawsze to miJo, 
gdy si£ ma wiernego czy- 
telnika, chod od Gamble- 
riady wiemy, ze nie jestes 



osamotniony. A teraz kilka 

odpowiedzi: 

*. 

1 . Nie, 
Powtörz^ to, co juz 
nnöwfem: powinien byc 
lepszy niz sredni tekst w 
Gamblerze, a jego te- 
mat uzgodniony z Ale- 
ksem (opisy) albo Jac- 
kiem Piekarq (recenzje). 

3.Tak, tylko powiedz mi. 



skörk? i, kurde, w ogöle lec$ za 
ni$ z wywieszonym ozörem, za- 
ch^cam do zrzeszania. 

Filip RENIFER, Cwiertnia, 

uL Zapolskiej 7/23, 

66-400 Gorzöw 

Saglöt! 

1 . Czy kxoi z Was ma moze do 
sprzedania G 0/93 & 8/94? 

2. Co oznacza ocena „grywa^ 
no£d'7 Mniodzio rnöwif mr, ze 
oznacza to r jak szybko gra Cr I 
si^ nudzl. 

3. Co oznacza ocena „pomysf'7 ! 
Mniodzio nie mi nie möwiJ... 



REAKCJE 
REDAKCJI 



kogo mam wywalic, 
zeby G$ przyjqc na jego 
miejsce. 

PS No nie. 

Jeszcze Manga 

Cafkowicie popterarn apelacj? 
Pinia i Pawfa Sidoruka z RR w 
numerze 8/95. W Waszej redakeji 
powinien znaiett si? chociaz je- 
den czlowiek, ktöry zajmowafby si^ 
Mang^. 

Moja odezwa kierowana jest do 
czytelniköw Gamfa/era: ludzi. 
ktörych Manga przyprawia o g^siq 



[I jeszcze par? punktöw. na 
ktöre nie odpowiemy.J 

Pniontka z Jezioran 

I.Nie ma! Nie bylo! Nie 
bedziel A co jest? Ja 
jestem! 

2. Mniodzio ma raeje (o 
ile dzisiaj jest czwartek). 
Grywalnosc to jest to 
tajemnieze „cos", dzieki 
czemu prymitywna gra 
zrecznosciowa z ba- 




dziewna, grafika. zalala 
swiat fmowa o Tetris). 
3. Pomysf okresla oryginal- 
nosc gry na tle jej 
podobnych. Czyli np. 
Ar Power, pofaezenie 
symulatora i gry wojen- 
nej z elementami RPG, 
dostato wysoka. ocene 
za pomysi (bo jest to ^ 
gra dobraj. Z kolei na- 
wet najlepsza strzelan- 
ka w slylu Raptora nie 
powinna dostac wyso- 
kiej oceny za pomysi, 
bo, cho<t idea gry jest 
genialnie prosta, to jed- 
noczesnie niezbyt ory- 
ginalna. 

Program 
wyborczo-muzyczny 

[PoniZszy (ist byf cHugi [i bardzo 
ciekawy - dzi^kujemy), dlatego 
pozwolifem sobie cokolwiek go 
stre£ci£ i ujqt w jakze w/godna. 
form? punktöw - Zgredaktor] 

I. Garnbier jest juz wystarczaja.co 
wszechstronny. Co Wam szko- 
dzi zamieseid w nim jakie^ pla- 
katy zespolöw i zyciorysy pio- 
senkarzy? Dzieki temu bedzie- 
cie mogli zwiekszyd naktad r a 
moze nawet staniecie sie tygo- 
dnikieml 



~1 



Numery archiwalne 



Tradycyjnie CzyiGlnikom zainteresowanym numerami archlwalnymi Gambfera umoillwlamy ich zakup. 

W tabelce podane sq numery, dostQpne jeszcze w sprzedazy (niestety, noklady pozostatych Juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyc na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisac czyteinie swöj ad res wyciqc kupon i wraz z kopiq dowodu wplaty na konto 

LUPUS sp # z o.o. PKO BP, IX O/Warszawa, TS99-318121-136 
przeslac do redakeji. Cena kazdego egzemplarza wynosi 2 zt (20 tys zt) 
dla numeröw do 2/95 wtqczni©, cena numeröw od 3 do 8/95 2 zt 30 gr (23 tys. zt), 

cena nast^pnych - 2 zt 60 gr (26 tys. zt). 



Kupon waZny do 31 12 95 



9/94 
8/95 



11/94 



9/95 



12/94 



10/95 



1/95 



2/95 



3/95 



4/95 



5/95 



6/95 



lmi§ I nazwlsko lub nazwa firmy 
Adres 



V 




2, De Stroyer na prezydentalll Z i 
takim ojcem narodu nie t^dzre 
przynajrroej problemöw, no i 
na pewno nie zepsujerny sobie 
wyrnowy, staraj^c si? nailado 
waC sposöb porozumiewania 
sie wielkieh (udzi naszego po 
t^znego kraju. 

3, Czy moglibyStie zamieszczai 
k^cik programistöw? Jezefi nie, 
to zröbcfe chociaz k^cik „save 
game". 

Pawet Janiszewski, 
Tarnöw 

I.Gambier jest juz wy- 
. starczaj^co wszechh 
stronny. Koniec, krop- 
ka. 
2.Tak jest! Tylko De Stro- 
yer wie, jak wspaniale 
nasz kraj sie rozwinie, 
zwinie i skr^ci pod jego 
rz^dämi. A co do wy- 
rnowy, to nasz dokto- 
rek z dniem obrania na 
stolec zarz^dzi ogölno- 
polskie cwiczenia w 
wymawianiu „Gottver- 
dammte Himmelkreutz- 
Sakrament" po wypiciu 
dziennego, litrowego 
pr^ydzialu pfynu do 
czyszczenia gfowic 

marki Waschen und 
gehen mit kleine Trud- 
noscien. 

. Patrz punkt 1 , choc 
moze zaczniemy kiedys 
publikowa£ w odcin- 
kach „Krötki kurs uro 
chamiania" fkorba we 
wlasnym zakresiej . A 
jesli chodzi o SG, to 
Marcin Wichary zoba- 
czywszy t§ prosb^ 
obrazW si£ i poszedf do 
Szczecina. Aje^li naöal 
nie wiesz dlaczego, to 
patrz strona 4 1 . 



Okulist,! ostrzega! 

Szanowni ludzie! Chyba nie 
chcecie, aby Wasi tzytelnicy oile- 
pli? MySI?, ze nie, bo musie/ibyscre 
wyöawaC Gamblera fzmiana na 
niebieski, bo m/ si? zrelony wypi- 
saf) Brajlem (ver. pofska). No to 
dlaczego zdarza si? Warn dnjko 
waC biaJe litery na zöftym t/e lub 
/edwo widoczne rözowe? Bez 
obrazy, Wasze p/smo jest okej (ver, 
pofska), ale te dziwne kombinacje 
z deka wkurzaj^. 

i pytanie: czy b^dzie wi^cej 
konkursöw? Takich dla kazdego, 
a nie MK2, bo do Warszawy kawat 
drogi. 

Pozdrowienia z celi ^mierci prze- 
syfaj^ 

Micha* Czopp 
& Zyworödka Jeziarowa 

Szanowni Czytelnicy! 
Redakcja Gamblera ser- 
decznie przeprasza za 
opöznienie w dostawie 
niebieskich okularöw, 

ktöre powinny byc dot^- 
czone do tekstow „Pisk eu- 
nucha oraz Tryumfalny 
wrzask faceta z jajami". 
Niebieski plus zotty row- 
na si^ bardzotiemnozielo 
ny, a na tyrn tle biafe Ute- 
ry bytyby czytelne jak lo~ 
dowiec na czarnym kocie. 
A mowi^c powaznie - ci^z- 
ki jest los eksperymenta- 
toröw, a na ich drodze 
czeka wiele putapek, ale 
to wtasnie ci odwazni lu- 
dzie przesuwajcf grämte 
Poznania. Klapki z öcz, pa- 
nowie i panie! Odrobin^ 
poswi^cenia! I jeszcze od- 
powiedz: tak, b^d^ kon- 
kursy. A propos Omnibu- 
sa: mam nadziej^, ze do 
Londynu nie jest Ci za da- 
leko. Zatuj natomiast, ze 
nie byles na turnieju, na- 
wet jako widz. Adam Woj- 
tunik z Jasla, ktory zostaf 
Mistrzem nad Mistrzami, 
urodzil si^ chyba ze sznu- 
röWcf w garsci. 

Zgredaktor 
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SLOWO NA SOBOT^ 



RAN- 
DALL 
ZOSTA- 
JE 
CZAR- 

NU- 
CHEM 



Skoro Michael Jackson z czar- 
nucha staf st$ prawie-2e--biafasem, 
to Randall moze spokojnle popro 
wadzrd ten proces w odwrotn^ 
stron^ Odpowiednie zmiany pig- 
mentu i juz Randallowa twarz z 
alabastrowej stanie si^ hebanowa. 
Odpowlednia operacja I juz wfosy 
Randalla z prostych i jasnych zmie- 
ni^ stQ w kr^cone niczym na czar- 
nym baranie, Tak wi^c fizycznie 
zmiana taka jest mozliwa i prosta 
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do przeprowadzenia. Pozostaje je- 
dynie pytanie, czemu Randall pra- 
gnie zrnienid przynalezno^ ra- 
sow^? Zasadniczy powöd jest je- 
den; Randall nie lubl kilku osöb i 
ch^tnle byje zamordowal. A jak 
wskazuje gloSna na calym ^A/iecie 
historia procesu pana Sirnpsona - 
wystarczy byt czarnuchem, aby 
bezkarnle zamordowad swoj^j byt^j 
zon? I jej kochanka joboje byll bia- 
tasamlj. Koronnym argumentem 
obrony Sirnpsona byt fakt, \z de 
tektyw prowadz^jcy spraw? uzyl 
kiedy^ stowa nlgger fezyli czar- 
nuch), a to ponod ma iwiadczyd 
o jego rasrstowskim charakterze i 
o tym, ze sfalszowat dowody. 
Randall jak zdofaliieie zauwazyd, 
uzyt sfowa czarnuch juz kilkakrot- 
nie, a wcale nie zamierza stad sl? 
murzynozerc^. A wr?cz przeeiw- 
nie, Randall doskonale zdaje soble 
sprawe, ze s^ przyzwoite czarnu- 
chy, jak general Colin Powell, i bia- 
tasy-zfannasy, jak prezydent Bill Clin- 
ton. To, ze Randall möwi o Murzy- 
nach czarnuchy, nie znaczy, iz jest 
przeciwko Murzynom, Tak samo 
jak nazywanle Francuzöw zaboja- 
darni, Angliköw angolaml, Japort- 
czyköw zöJtkami, Zydöw zydkami, 
a Niemcöw szkoparni wcale nie 
iwiadczy, iz nie polubilibysmy ja- 
kiego5 Murzyna, Francuza, Angll- 
ka, Japortc^ka, Zyda czy Niemca 
(zwlaszcza pfef przeciwnej). 

Co zabawne, najbardziej skraj- 
nymi rasistami s^ sami Murzyni. 



Pazdziernikowy marsz czarnych 
facetöw przez Waszyngton okra- 
szony byf przemöwieniami, w 
ktörych twierdzono, iz Hitler to 
geniusz i ze znakomicie rozwi^zat 
problem zydowski {Murzyni i Zydzi 
w USA lubi^ si^ jak pies z kotem). 
Przedstawiono tez z^dania utwo- 
rzenia niepodleglego pahstwa 
czarnych na terenie Stanöw Zjed- 
noezonych. Kiedy Randall stucha 
podobnych bredni i idiotyzmöw 
dochodzi do wniosku, iz jednak 
ma raej^ pewien amerykariski pro- 
fesor, ktöry w wynrku wieloletnich 
badah doszedl do wniosku fi opu- 
blikowal ksi^zk^bestseller), ze czar- 
ni s^ gtupsi od biafych. Nie nalezy 
jednak profesora tego posqdzad: o 
rasizm, gdyz jednoczeinie stwrer- 
dzil, ze biafych bij^ na glowe? zöfei. 
Faktycznte, co^ w tym musi by£ 
kiedy widzimy, jak zachowuj^ sie 
emigranci poszczegölnych ras 
Zöfci natychmiast zaezynaj^ robit 
interesy. ZaWadajg restauraeje, pral- 
rrfe, sklepiki itp. A czarni tylko 
patrz^ F jak tu wyrwad jak najwi^k- 
szy zasitek od pahstwa (czyli okratf 
podatnrköw). 

W zwi^zku z kwestiami raso 
wymr kr^zy po swrecie mnöstwo 
legend btid^cych zwyczajnymi 
bredniami. Na przyktad legenda 
o tym, ze Murzynom byto zle w 
systemie apartheidu Republiki 
Poludniowej Afryki. Jezeli tak, to 
ciekawe dlaczego czarni z Mozam- 
biku f Botswany i innych krajöw 



graniczgcych z RPA masowo ucie- 
kali do RPA? Odpowiedz jest pro- 
sta. Zyto im si^ tarn znakomicie. 
Zarabiali kup^ forsy i mieli pew- 
noit, ze jezeli w ogöle wröcej do 
swego kraju, to jako bogaci lu- 
dzie, Istnialy w RPA pewne zbro- 
dnieze organizaeje (Kongres Na- 
rodowy pana Mandel!}, trudni^- 
ce si? gtöwnie zastraszaniem i 
mordowaniem, ale ich nienawüt 
skierowana byfa przecfwko innym 
Murzynom (z zuluskiej partii Inka- 
tha) oraz przeciwko Hindusom. 
Przeciwnikom politycznym terro- 
ryici pana Mandeli zwykli robid 
tzw. naszyjniki - zakfadali na szy- 
j? oblane benzyn^ opony, a po- 
tem je podpalali. Zwazywszy na 
liczb? takich wypadköw pewien 
jestem, ze przemysl gumowy w 
RPA miat si^ wcale dobrze. 

Tak^ sarrte] legend^ jest rozsie 
wana przez niektöre Srodowiska 
zydowskie wie^c, jakoby w Polsce 
byli drt?czeni Zydzi. Powazni 
zydowscy historycy pisz^ ms przy- 
ktad, \z dla 2yda jedyng szansg 
przetrwania w Polsce byto trafie- 
nie do hitlerowskiego obozu kon- 
centracyjnego (bo tnaczej Polacy 
by go natychmiast zabili), lub iz w 
Powstaniu Warszawskim Polacy do 
spölki z Niemcami zajmowali sie? 
zabijaniem Zydöw. Ostatnio 
podobne brednie opublikowafa 
nawet Bzdeta Wybiörcza, zaraz 
potem zreszt] facetowi, ktöry arty- 
kul ten napisaf, udowodniono, ze 
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jest zwykJym klamc^. Ale wietf 
trafifa w iwiat, bo wiadomo5tf o 
tym artykule opublrkowaly najpo 
wazniejsze pisma amerykartskte. 

AJe w sumie miafo nie byd o 
zydkach, tylko o czarnuchach. W 
zasadzie czarnuchy s^ naprawd? 
fajne. Jak Randall mieszkar w Lorv 
dynfe, to zna) kiJku czarnuchöw i 
byli to catkiem sympatyczni face- 
d. Z drugiej strony, jak Randall 
mieszka teraz w Warszawie, to 
zna kifku takich bialasöw, ktörym 
ch^tnie zrobllby galaretk? owo 
cow^ z mordy. A wr^c nie rasa 
Swradczy o czfowieku, tylko Cha- 
rakter. Na pr2yklad Randall jest 
biaty i ma znakomity Charakter, a 
jakby zrz^dzeniem losu i chirurga 
plastycznego staf sl^ czarnuchem, 
to jego Charakter pozostanie röw- 
nie znakomity. I tym optymistycz- 
nym akcentem zakohczymy dzi- 
siejsze Stowo na sobot^ zwtaszcza 
ze czas }ul rnyt z?by i \iC spat. 

Randall 

PS Gdzie jest duch Hopkirka - 
patrz w poprzednlm numerze. 

2a felietony Randalla redakcja nie 

odpowiada. 
Za felietony Randalla Randall nie 

odpowiada. 
Za felietony Randalla duch Hop- 

kirka nie odpowiada, 
Za felietony Randalla odpowiada 

dobry Pan Bog. 



Niesrety, wartoic! bojovva tych sii nie 
przedstawjaia sie najfepiej l Hoppke do- 
brze o tym wiedziai. Trzy korpusy czoi- 
göw byly, jak si? /atwo domySII^, trzema 
na poiy rozwalonymi pancernymi pud*a- 
mj bez w\ez i dtelaf. Na skutek wyst^pie 
nia odparzeh kciuka, Strzetcy Palcami byli 
bezbronni O generale von Stit/enaehoe 
lepiej nie wspominat, bojeszcze by ktot 
pomySla/, ze to naprawde genera^ Pui- 
kowi Piechoty Konnej zwaiity sje prawre 
wszystk/e konie, Destyleria jak zwyk/e upl- 
jafa sie w sztok, Sonata Kawa/eria wci^jz 
szuka*a tylko kochanek, Orkiestre D&q 
wzde^o, samoioty zai byly na tyle nieza- 
po^nawcze, ze zaden zdrowy cziowiek 
nie odwazytby s;e nimi lata^ Zreszt^ nikt 
tak ns dobre nie byl pewlen, czy te kifka 
tekturowych pude*ek po butach, stano- 
wi^cych bagaz zotnrerzy 1 2 Esfcadry, to 
faktycznie rozmontowane na czeäci sa- 
moioty, jak utrzymywali jej oficerowre. 

Bafoniarze natomiast zamiast balonöw 
dosta/i od rodzicöw przed wyjazdern na 
front l;zaki i wäre cukrowa.. O putku 
odwzwodöw i Batalionie Podajacym Ty- 
töw /epiej nie w5porninaf2, Ich nazwy 
möwi^ same za sieüie Hoppke byl wrec 
w sporym Mopocie, a jego wyprezony 

tutöw wyraza» pewne zmieszanie, 

* * * 

Sytuacja strategiczna okazata si^ öla 
Hoppkego doitt korzystna r mimo iz poto- 
zenie jego sit, fctöre rozfozyfy s^e obozem 
w obszernej dolmie, nad ktöra_ wznosily 
s^e grzbiety gär opanowanycb przez prze- 
ciwnika. wydawaloby sie beznadziejne 

Przeciwn/k nre mögf jednak zjechad z 
gör, poniewaz przez nieuwage kogoä z 
kwatermistrzostwa zamiast nart wys/ano 
na front szyny kolejowe Nie mozna tez 
bylo strzelac. poniewaz przez nieuwage 
kogoi z kwatermistrzostwa na front za- 
miast amunicji wysfano amoniak, a za- 
miast karabinöw - karabrnczyki Natomiast 
JeSJi chodzi o artylene r to pewien patrio- 
ta z Parlamentu tak sie przejaj haslem 
„Armaty zamiast mäste", te przeforsowal 
stale dostawy armat do sWepöw nabiafo- 
wych Dia wojska zabraWo. O tym wszy- 
stkrm jednak Hoppke nie wiedzial. Nie 
wiedzia/ zreszta. nawet o tym, zejest w 
do(inie, jako ze przed wyjazdem na front 
zamöwl* nowe szfefa do binokii. ktöre 
okazaiy sie. cfut za mocne. Jego Sztab 
natomiast, poniewaz Hoppke ich bezna- 
dzlejnym z pozoru po/ozeniem zupefnie 
sie nie przejmowat, stwierdzjl, ze wszyst 
ko w porzadku 

Bawtti sie razem doskonaie; Sztab özie- 
ki kolejnym wywrotkom Hoppkego, on - 
wtöruj^c im nreSmiafym rechotem - kie 
dy pröbowa/ odkryt* pozycj^, w ktörej ak~ 
tualnie znajdowat sie jego wyprezony 
tutöw, co nie zawsze okazywafo sie^ takie 
jednoznaczne 
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KOSMOS 

rozbudowana gra handlowo 
managerska - 36.30 



UNIVERSAL WARRIOR 

gra 2r^cznosciowa z elementami 
strategicznymi - 12,20 



jferl 


RXSO 


km 
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1-Küi 


r*i 




Hr 


äJ 


AMIGA 



LIGA POLSKA 

manager pil-karski - 19.90 
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BASTION 

gra strategiczna inspirowana 
powiesciami Tolkiena - 36.30 




TYRIAN 

"niebianska 11 strzelanka - 36.30 




SOtTYS 

przygodöwka z jajem - 36,30 




AMIGA 



MEGA BLAST 

gra zrr^cznosciowo logiczna 
(max 4 osoby) - AMIGA - 19.90 

PC - 23:60 




wlfill^: 1 



FOREST DUMB 

superszybka zrQcznosciöwka 
(konkurent Super Frog) - 23.60 
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Zapraszamy na zakupy wysytkowe! 

LK. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 

Do obliczonej ceny zamöwionych gier doliczane sq koszty wysytki 

w wysokoici 2,- zl Naleiy podad drukowanymi literami swoje imi^ 

t nazwisko, doktadny adres z ködern pocztowym oraz typ komputera 

Petny spis oferowanych gier mo^na uzyskac po przeslaniu optaconej 

kopertyzwrotnej, 
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GAMEBOY C NinTendo ) 



Autoryzowany Dystrybutor Oryginalnych Gier Telewizyjnych 

• Szeroki wybor gier 

• Sprzedaz wysytkowa 

LUKAS TOYS s P . zo .o. 

53-031 Wroetaw, ul. Partymckg 29, tel./fax 071/62 83 91 
Petny spis oferowanych przez nas gier mozna uzyskac przysytajqc 
Optacon q koperte zwrotnq z dopiskiem LUKAS TOYS. 

Zapraszamy do wspotpracy sklepy 




WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radi a WaWa. 

W kazdq niedzielf godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAM.8 89.8 



FM 



CLASSIC ROCK 




€^irv 




KOMI» 



TfilttWflVf 



NAPRZECIWK0 



' ^ 



ACROSS THE Rc I89.0u 

ALONE IN THE OARX 3 98.00 

ARMORED 6! OL) 

Kl Ol! MO CO 

CIVIL WAR iüi SO 
COMAf- 

COMBAT AIR PATROI MO 00 

COMMAND & CONQUER 14/ 00 

RIA 99.00 

0AE0ALUS ENCOUNTER 134 00 

DISCW0RLD 104.00 

ORUG WA 99 00 

DUNGEON MASTER 2 13900 

■MCA 79.50 

F 14 G01D 159 00 



HCfilüllWI. 



tAJI IU BLACK 
UIGHT UNLIMITED 

Füll THR0 
HELL 

0C7ANE 
KASPAROV'S GAMBIT 

■ & PLAr PL 
LAST B0UNTY HUNTER 
LITTLE BIG ADVENTURE 
10ST EDEN 
MAGIC CARPET 2 
MECHWARRI0R 2 

iPAK 3 (12 PtYT) 
M0RTAL KOMB/ 



POSIADAMY PONAD 

PC so 

PC so 

I PI PC 85.50 

PC 91 50 

AM 36.00 

OELFIN PI AM 34.50 

BACK PC/AM 24.50 

FROH PC 58.50 

GUNSHIP 2000 PC/AM 30.50 



* 


rr« 


itowi«: 










1EKWAR 


189 00 


6R0 






134 00 


NEID fOft 


SPEED 


189.00 


NHL '95 


49.00 


UNDER A KILLING MOON 


159.00 
104 
00 


169 00 


'96 


179 00 


US N 


18300 


PERFECT GENERAL 2 


119 00 


WING COMMANDER 2 


104 00 


PGA TOUR G01F 96 


179 00 


WING COMMANDER 3 


183.00 
104.00 

30 


134.50 


PHAN1ASMAG0RIA 


16500 


WINGS 0F GIORY 


49.00 


pm 


179.00 


WIKHAVfN 


110.00 


PRIS0NER 0F ICE 


128.00 


WOLFPAl 


60 


99.00 


PRIVAT! 


49.00 


WORLD CUP YEAR '94 


00 


104.00 


PSYCHO PINBALL 


169.00 


10 PAK 4 (10 PI 


146.00 


134.00 


SO' \RS 


69.50 


CGAM 


134 00 


SPACE HULK 


24.50 


(PIV XIMEPATR0L) 


18900 


189.00 


SPACE QUEST 6 


108.00 






149 00 


STRIKE C0MMANDIR 


49.00 


ENCYKLOPEDIE, ATLASY 00 


189 00 


SUPER STR 


GHTER 2 97 50 


EURO P PtYTY) 


495.00 



TYLKO 



HANNIBAL PL 
HAND 0F FATE PL 
HAROLD'S MISSION PL 
. TRADER 
K0K0SZ PL 
KINGMAKER F 

AND PLAY PL 
KOSMOS PI 
LEMMINGS: AU N- 



LIGA P0LSKA MANAGER PC 39.00 

LIGA P0LSKA MANAGER AM 20.00 

»VALKI PI AM 22.00 

PR0JECT BATTLEFIELD AM 27.00 

RETRIBUTION PC 97 50 

SPEEDWAY MANAGER 2 AM 24.50 

UFO 2 PL PC 85.50 

ZA ZEIAZNA. BRAMA AM 26.50 



GIER W BIEZ/}CEJ OFERCIE 



W VIU WLICZONY JEST VA PRZY ZAMÖWIENIACH POWYZEJ 70.00 ZhOTYCH POKRYWAI 

PEtNA Ol WYSYfcAMY PO C VIANIU KOPERTY ZWROTNEJ 'JACZKIEM. 



KORZYSTNA OFERTA 



SKLEPOlrV I HURTOlrVNI 
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Jedynei udan^ jatk^ widzianei 
z perspektywy gtöwnego bohate- 
ra - pröcz klasyki, jakq jest 
DOOM - byl do tej pory Bere- 
ue (niedlugo takze Hexxen, czyli 
Heretic II) zespolu Raven. Obe- 
cnie goscie z Capstone zastoso- 
wali podobny trick przy produk- 
cji Witchaven, czyli Przystani 
Czarownic i dzi^ki niej pröbuj^ 
ustalic nowq jakosc na rynku. 
Engine gry - doskonale znany z 
Terminal Velocity - zostal wy- 
czarterowany od 3D REALMS i 
trzeba przyznat, ze spisuje si^ 
catkiem niezie, gdyz pozwala na 
w miar^ plynnci gr^ w trybie 
SVGA na sitnych 486. Jednakze 
nowatorstwo Witchaven nie pole- 



Witchaven 



ga jedynie na podwyzszeniu roz- 
dzielczosci zabawy. W zakres ru- 
chöw kierowanej postaci, opröcz 
swobodnego obracania gtow^ we 
wszystkich plaszczyznach oraz la- 
tania, wchodzi röwniez mozli- 
wosc skakania i kucania. Jak 
mozna 513 domyslic z tytutu, böj 
prowadzimy z czarownicami, a 
wi^c akcja gry Witchaven toczy 
si^ w zamierzchtych czasach, 
gdzie prawem jest ostrze mieeza. 
Opröcz biaiej broni mamy takze 
parg rodzajöw do miotania. W 
sumie jest tego dziewige typöw, 
nie licz^c pi^sci. Jezeli bawi Ci^ 
rnagia, mam dla Ciebie dobre^ 
wiadomosc. Mozesz~za jej po~ 
mocai niszczyc, zamrazac lub 
straszyc przeciwnikow. Dzi^ki 
niej uzyskasz takze nadludzkie 
mozliwosci. Projekty tuneli wzbo- 
gacone s^ o par^ nowych atrak- 
cji w postaci putapek i tajnych 
przejsc. 

Lista niedoci^gni^c nie jest 
co prawda mala, ale zapoznacie 
siq z niq w opisie (juz wkrötee). 

Brys 




\ o 





<-i 



WITCHAVEN 
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Crusader: No Remorse 



Crusader: No Remorse - to 

jedna czwarta Syndicate. AJbo 
dwa razy tyle, co LitÜe Big Adven- 
ture, Dlaczego? Ano, dlatego ze 
bohaterem jest tylko jeden gosc 
(poruszaj^cy si$ i wykonuj^cy ak- 
cje doktadnie w stytu c2wörki 
agentöw z Syndicate), ale to, co 
ten go£c robi (i jak to jest pokaza- 
ne) t powoduje, ze gra jest co naj- 
mniej dwa razy lepsza od LBA. 
Crusader: No Remorse - to 
gra futurystyczna, Opowiada o 
superelttarnym zolnierzu z for- 
maeji Silenceröw, ktöry b^d^c 
przez dtugie lata ostoj^ panuj^- 
cego na Ziemi rezimu gwaltow- 
nie zmienia poglcidy i przy^cza 
si^ do ruchu oporu, Oczywiscie 
nie wszyscy rebelianci witajcj nie- 
dawnego wroga z otwartymi ra- 
mionami. Tworzy to röwnolegt^ 
nie fabuly gry - wydarzenia i 



rozmowy w bazie (podobnie jak 
w Wing Commander 3). 

Crusader: No Remorse - to 
gra krwawa i brutalna. Co chwi- 
la bez litosci strzelasz do podda- 
j^cych si^ gosci t rozwalasz wszy- 
stko i wszystkich, nie tylko straz- 
niköw i zolnierzy T ale takze spo- 
kojnych naukowcöw. Wizualiza- 
cja scen mordu jest szokuj^ca: 
pod swiezymi trupami po chwili 
tworzy si^ jeziorko krwi, topi^cy 
si^ w chemikaliach faceci do 
ostatka walczet o zycie zwijajc^c 
si^ z bolu. Absolutny rekord bru- 
talnosci bije zas widok podpalo- 
nego wroga: plon^ce cialo przez 
kilkanascie sekund w panice bie- 
gaj^ce po pomieszczeniu, by 
wreszeie pasc na ziemi^ i do- 
szcz^tnie si^ zw^glic. Syndicate 
czy Rise of the Triad to przy 
tym betka. 
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e Londyn na 
wiosns, caty obwieszony plakata- 
mi reklamujAcymi gre Primal 
Rage. Miatem tez okazj^ chwil^ 
w niq pograc i wtedy byfem pod 
wrazeniem pomyslu. Wlasnie po- 
myst wydawal si^ doskonaty, Oto 
po raz pierwszy mamy do czy- 
nienia nie z walkami humanoi- 
döw tylko dinozauröw. Humanoi- 
dzi reprezentowant sei jedynie 
przez dwie malpy. Reszta wojow- 
niköw to olbrzymie gady walcz^- 
ce ze sobcj za pomoc^ ciosöw 
lap, paszcz<?ki i ogona. 

Ostatnio na rynku pojawily 
si? naprawd§ niezte bijatyki. Nie 
doceniona przez wielu, lecz na- 



prawde sympatyczna gra War- 







riors t Super Street Fighter Tur- 
bo, doskonata Mortal Kombat 3. 
W tym towarzystwie Primal Rage 
jest nawet nie Kopciuszkiem, a 
zwyklym kopciuchem. Z jednego 
prostego powodu: jest to gra 
bezbrzeznie nudna i przyznam, 
ze zabawialem $\% ni^ tylko z 
dziennikarskiego obowi^zku. W 
tym programie naprawd^ nie 
dzieje siq nie ciekawego. Czy to 
wina wprowadzenia zamiast ludzi 
gadöw (z ktörymi trudniej si§ 
nam identyfikowac), czy tez wina 
samego systemu walki, trudno 
powiedziec. Wydaje mi si^, ze 
raezej tego drugiego. Niewielka 
arena pojedynku, sztampowe 
ciosy, malo interesuj^ce grafiez- 
nie „peryferia", zaledwie osiem 
potworöw do wyboru. Walka 
przebiega w powolnym tempie, 
potwory w wi^kszosci s^ raezej 
nieruchawe. Gracz nie ma mozli- 
wosci stosowania przemyslnych i 
zaskakuj^eyeh taktyk (jak np w 
MK3), zwyci^stwo mozna osi^- 
gn^c opanowuj^c kilka podsta- 
wowych chwytöw. Po prostu bez- 
myslne naparzarue si?. 

Cala kampania toczy siq o 
panowanie nad planetami (na- 
wiasem möwiqc, nie rözni^cymi 
3i^ niezym), a kazda wygrana 
tvalka przynosi potworowi no- 

'ch wyznawcöw. Na przebie 



kampanii nie ma to jednak zad- 
nego wptywu. W dodatku gra 
jakos nie cheiaia mi siQ zakon- 
czyc. Zwyci^sko opanowah 
osiem planet (kilkadziesiqt wyg. 
nych pojedynköw), po czym znu- 
dzony uznalem, ze nie b^d^ si^ 
wi^cej m^czyl. Moze to taka 
nowa moda, nie robic zakoneze- 
nia? 

Pieni^dze zdecydowanie radzQ 
Warn zatrzymac w kieszenL W 
koricu nikt nie znajduje miliona 
na ulicy (przynajmniej nie tak 
czesto). Wydawac ich na Primal 
Rage z pewnoscic* nie warto, 
choc radzilbym.iapoznac si^ z 



PRIMAL RA6E 

TW! 1995 

Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 80% 

Dzwi^k ™ 80% 

Grywalnosc tlr 35% 
Pomysl ^ 90% 



gr$ (na konsoli czy u rozrzutne- 
go kolegi), A to z dwöch powo- 
döw: primo, ze pomysl nietypo- 
wy; seeundo, aby zobaezyc, jak 
taki pomysl mozna koncertowo 
zmarnowac. 



Dystrybucja: Bobmark 
Warszawa, ul. Smoaa 18, 
tel. 38*05-02. 
Cena ok. 120 iL 



tm&# 



faKiwra 



Ogötem 



Jg 50% 




u.Ail,.! Jv, 




mnöstwo realistycznych akeji 
(przewroty, kueni^cia, bieg, 
ostrozny ruch, obroty o 180° 
itd. t uzywanie przedmiotöw), ale 




opanowanie klawiszologii zajmu 
je sporo czasu. 

Crusader: No Remorse - to 
gra dobrze wykonana. Tröjwy- 




miarowa grafika o wysokiej roz- 
dzielczosci nie ma sobie röw- 
nych, animaeje s^ plynne i bar- 
dzo naturalne (choc dopiero na 
DX4/100). Muzyka i efekty 
dzwi^kowe fajne, choc lepsza by- 
iaby jakas ci^zsza odmiana Tech- 
no. 

Crusader: No Remorse to gra 
dobra. 

Alex 

Gr^ do testöw przekazala fir- 

ma CD Projekt. 

Dystrybucja: 

1PS Computer Group 

02-916 Warszawä 

ul. Okrqzna 3 

tel. 642-27-66, 642 27-68 

fax 642-27-69 
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wych. I wszystko byloby cacy, gdy- 

by nie post^puj^ca pikseli2acja - 

tej wady programistom nie udato 

siq wyeliminowac, Natomiast po 

niektörych misjach (w szczegöino- w grze The Journeyman ' s Project f irmy Sanctuary Woods poznali- 

sei tych przegranych) mozna obej- ämy dzieje Agencjj Kontroli C zasu, a w szczegölnosci - jednego z jej 

rzec sobie krötkt filmik o smiglow- pracowniköw . Gra to miata ^ u wieibicieli, co i wrogöw, niemmej jed- 

nak stala si§ sukcesem. Najlepszym tego dowodem jest wydanie dru- 
giej cz^sci - Buried in Time stanowi kontynuacjs wysluzonego Jour- 
neymana. 

Bohatera znamy z cz^sci pierwszej - to Gage Blackwood t agent 
nr 5. Ponownie ktos wröcil w przeszlosc, aby zrealizowac wlasne cele 
i zmienic przyszlosc. Tym razem jednak Ty jestes podejrzany i, aby 



cach 

W przeciwieristwie do Long- 
bow Apache, Werewolf nie nalezy 
do tytanöw realizmu. Jest to zaba 
wa latwa i przyjemna (zahacza 
nawet o zr^cznosciöwk^) oraz co 
najwazniejsze - nie petita zbyt cz^ unikn ^ wyroku, musisz odszukac prawdziwego sprawa?, Akcja toczy 



Programisci z Nova Logic ko- 
rzystaj^c 2 sukcesu gry Comanche 
zrealizowali kilka dodatköw, a w 



stym widokiem plomieni, ogamia 
j^cych Twöj smiglowiec. Przynaj- 
mniej na pocz^tkix Potem, tzn. po 
pigciu, szesciu misjach treninga- 




koncu wspaniaiy program Were- 
wolf vs Comanche 2.0. Pod t$ 
nazw^ kryfa si$ dwie odr^bne gry, 
ktöre jednak mogci ze sobc* wspö)- 
pracowac. Znöw mozemy si^ opo- 
wied2iec po T1 zJej" stronie frontu i 
gnoic irnperialistöw w ich super- 
smigtowcach Comanche, lataj^c 
oczywiscie na gorszym sprz^cie 
(widac röznice w wygl^dzie kokpi- 
töw smigtowcow Comanche 
i Ka-50). 

Grafika nie jest moze najlep- 
sza, ale jak na zwyktci VGA na- 
prawd^ warta zauwazenia. Po tra- 
fieniach niebo zasnuwaj^ kt§by 
dymu z plon^cych wrakow, a w 
wodzie naprawds odbija si<? oto- 
czenie! Tego nigdzie jeszcze nie 
grali! Dochodzi tez rewelacyjny Sy- 
stem Voxel Space, umozliwiajaicy 
wykorzystywanie zaslon tereno- 



wych zaczynaj^ si$ schody - arty- 
leria plot jest w stanie migiem 
sci^gn^c Ci^ na gleb^. Jak amen 
w pacierzu. 



siQ w kilku epokach, m.in, w sredniowiecznym zamku i starozytnym 
miescie Majöw. Sam scenariusz jest dosyc ciekawy i niekonwencjonal- 
ny. W dowolnym momencie mozna si$ przemieszczac z epoki do 
epoki, wi$c gdy jakas Ci 513 znudzi lub masz tarn problemy - mozesz 
si$ szybko uyyniesc gdzie indziej- 

Interfejs podobny jest do tych, znanych z gier RPG, Masz do dys- 
pozycji strzatki, za pomoc^ ktorych poruszasz si^ po swiecie. Pomysl, 
choc troch^ nietypowy jak na przygodöwke, bylby calkiem niezly, gdy- 
by nie dwa niedopatrzenia. Po pierwsze, brakuje obrotu o 180°. Po 
drugie - dodano unoszenie i opuszczanie glowy, co na pierwszy rzut 
oka wydaje si^ atrakcyjne, lecz w rzeczywistosci skutecznie utrudnia 
rozgrywk^ (zuzywamy wi^cej czasu na dokladne przeszukanie kom- 
nat). 

Niew^tpliwie mocn^ stronei tej gry jest grafika. Wyswietlana w 
podwyzszonej rozdzielczosci robi naprawd^ dobre wrazenie. Szkoda 
tylko, ze wszystko rozgrywa si^ w niewielkim okienku. Warto zwröcic 
uwag^ na fakt, ze Buried in Time moze wyswietlac grafik^ w trybie 
truecolor (czyli 16,7 min koloröw). Nie b^d^ wspominat, jaki sprz^t 
jest wtedy potrzebny do otrzymania piynnych animacji, gdyz nie chc^ 
wywoiac padaczki u czytelniköw. 

Warto tez wspomniec o bardzo dobrej sciezce dzwi^kowej gry, 
Muzyka, szczegolnie w czolöwce, jest pierwszorz^dna. Niestety, pro- 
blemy z obslugA karty dzwi^kowej powoduj^, ze gra czasem odmawia 
wspöfpracy i wychodzi do DOS (!!!). Ale to juz zasiuga tego, ze pra- 
cuje pod (bacznosc!) Windows (spocznij!). 

W sumie gra prezentuje si^ porz^dnie, choc nie jest pozbawiona 
wad. Na pewno warto siQ z ni^ zapoznac ze wzgl^du na ciekawy sce- 
nariusz i Iadn3 opraw?. 



>^i 
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WEREWOLF VS. 
COMANCHE 2.0 

Nova Logic 1995 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 



Grafika 

Dzwi^k 
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LJ 75% 
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Ogötem 
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PS Dzi^kujemy firmie CD Projekt za udost^pnienie oryginalnej 
wersji gry. 




Dzwi^k jest niezgorszy - dla 
Comanche'a pozostal taki, jaki 
byl, czyli wspaniaty, a dla Ka-50.., 
Komputer poktadowy przemawia 
damskim gtosem o jakims dziw- 
nym akcencie („Sistiem operejszio- 
nal"). Zachowano röwniez (choc 
Ka-50 jest jednomiejscowy) glos 
faceta informuj^cego np. o pomy- 
slnym zaliczeniu misji. Czyzby sie- 
dzial gdzies obok? 



Werewolf vs. Comanche 2.0 



Muzyka taka sobie - tzn* ma 
swöj specyficzny styl, wi§c... szyb- 
ko J4 wyf^czylem, wsluchuj^c si^ 
za to w rewelacyjne odglosy z 
pola walkt. 

Podsumowuj^c - oba progra- 
my maj^ wszystkie cechy symula- 
tora, choc rnodel lotu jest dosyc 
uproszczony. Poprawiono tylko 
jedno - przyrzni^cie pelnym ga- 
zem w zbocze göry nie jest wyda- 
rzeniem milym. Nareszcie docze- 
kalem si^ symulatora smigtowca 
(poza Apache'em), gdzie mozna 
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BURIED IN TIME 

Sanctuary Woods 1995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 90% 

Dzwi^k ^l 95% 

Grywalnosc |pr 80% 
Pomysl W 85% 



pograc przez kabel bez konieczno- 
sci kilkumiesi^cznego treningu (jak 
w Falconie 3.0 i wtasnie Apa- 
che' u). 

Sunrider 





Gr^ Empire pami^- 
tafe juz tylko najstarsi 
görale i d, ktötych nie 
odstrasza „oblicze" ro~ 

dem z epoki, gdy XT 
wladaty Ziemiej, a korn- 
puter przenosrjy wyglci- 
da! jak spora walizka. 
Byta to jedna z najprost- 
szych, a zarazem najlep- 
szych gier wojennych. 
Gracze (bo z kompute- 
rem grafo sie jak z bez- 



jednostek I nieco podmalowana, 
l wreszcie mamy dzis Empire 2, 
Czas zasiejsc ponownie do gry. 





nogim w pitk^) rozpo- 
czynali podböj nieznane- 
go swiata, zdobywaj^c 
kolejne miasta, ktore 
niezwtocznie rozpoczy- 
naly produkcj^ nowych 
oddzialöw. Wi^kszosc 
jednostek nalezala do 
marynarki: morza prze- 
mierzaly okr^ty desanto- 
we, pancerniki, lotni- 
skowce i chmara drobni- 
cy - niszczycieli i iodzi 
podwodnych, Czysta 
rozkosz dla strategöw. 
Potem pojawila si$ je- 
szcze wersja DeLuxe, 
bogatsza o kilka typöw 



Co nowego? Po pierwsze, try- 
by graftczne: od 640*480 do 
1024*786 w 256 kolorach, z 
pi^knymi, duzymi symbolami od- 
dziaiöw. Po drugie, swietny dzwi^k 
(takze na GUS). I po trzecie, na}- 
lepsze, a zarazem najgorsze: edy- 
tor scenariuszy, o jakim dotych- 
czas mogliscie tylko pomarzyc. 
Mozna stworzyc dowotn^ armi^ 
wymyslaj^c nowe typy wojsk. Moz 
na namalowac wtasn^ mapQ, ko- 
rzystaj^c z kilkunastu typöw tere- 
nu, Mozna decydowae, jak dtugo 
b^dzie tiwac kampania, kiedy za- 
cznie padac deszcz, zapadnie noc, 
przyjdq posiiki itp, Skutecznosc 
oddzialu w walce okreslana jest 




























przez szereg modyfikatorow, w za- 
leznosci od typu atakowanej jed- 
nostki i rodzaju terenu - jedyne 
sensowne rozwi^zanie, Morale, za- 
opatrzenie, punkty ruchu - do 
dyspozycji. Totalna wofnosc, nare- 
szcie! 

Nie mozna zrobic tylko jedne- 
go: budowac w trakcie gry no- 
wych jednostek!!! Szlag trafit calci 
niepewnosd, tajemniczosc, a 
przede wszystkim - elastycznosc 
gry. Juz nie mozes2 zostae Hitle- 
rem, budufac przede wszystkim 
lotnictwo i todzie podwodne. Juz 
nie b^dzie Imperium Brytyjskiego 
z jego potQzrat flot^, Chyba ze tak 
ustalisz w scenariuszu... Wszystko 
musi by£ z göry pornysiane, prze- 
widziane i zaklepane. Zadnych 
niespodzianek 

Gra Empire 2 nie jest w na}- 
mniejszym nawet stopniu spadko- 
bierczyniq chlubnych tradycji Em- 
pire. Zawiera jednak najlepszy 
edytor scenariuszy, jaki dotychczas 
powstal Przemyslcie to sobie. 



Wojciech Setiak 







EMPIRE 2 
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Oto gratka d!a milosniköw 
szybkich samochodöw i pi^knych 
kobiet (moze byc na odwröt) - 
genialna gra The Need for Speed. 
Gwoli scislosct - kobiet w niej 
nie znajdziecie. Ale za to te sa- 
mochody,.. 

Cöz bowiem moze bardziej za- 
dowolic PRAWDZIWEGO M£Z~ 
CZYZN^ (takiego jak ja albo möj 
przyjaciel, Jacek Piekara) niz 
osiem sportowych supersamocho- 
döw, z Ferrari Testarossq i Lam- 
borghini Diablo na czele? Nie 
musz^ dodawac, ze 2a sterami 
tych wözköw sadzaj^ nas pano- 
wie z EA. 

Jedyne, co takim samocho- 
dem mozna robic, to tr^bic na 
innych uezestniköw ruchu, ruszac 
z piskiem opon, no i oczywiscie 
scigac si$ z innymi posiadaezami 
podobnych cudeniek, Nie inaezej 
jest w TNFS. Na szeseäu trasach 
(trzy tory zamkni^te, reszta to 
tröjetapowe trasy wiode^ce po 
normalnych drogach) b^dziesz si^ 
mögt przekonac, ze jazda powy- 
zej 250 krn/h wcale nie jest taka 
prosta. A jesli jeszcze doiozyc do 



NEED 



ci" 



THE NE 
FOR SPEED 

Electronic Alts 1995 
ZrQcznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika 

Dzwi^k "^1 100% 

Grywalnosc !pr 85% 

Pomyst ^ 80% 



tego innych uezestniköw ruchu 
(na drogach zwykiych, w trybie 
„jeden na jeden") i policj^... Nale- 
zy tu dodac, ze zwyci^stwo przy- 
nosi nam tylko siaw^ - nagröd 
pieni^znych ani innych bonusow 
umozliwiaj^cych rozbudow^, na- 
prawQ, b^dz wymian^ sprz^tu nie 
przewidziano. 

Nie ma lekko, tym bardziej ze 
gra, mimo zr^cznosciowego cha- 
rakteru {zgineic si^ nie da), w wie- 
lu elementach reprezentuje reali- 
styczny model jazdy: poslizgi, za- 
rzucanie samochodu gdy dodasz 
gazu w skr^cie, obracanie gdy 
przy duzej pr^dkosci zjedziesz na 
pobocze, skr^ty na r^cznym. Co 
gorsza, przeciwnicy s^ dobrymi 
kieroweami i nawet kitka sekund 
straty powoduje, ze o dogonieniu 
stawki nie ma co myslec. 

Oprawa? Fantastyczna! Wyso- 
ka rozdzielczosc i fotorealistyczna 
grafika sprawiaj^, ze TNFS przy- 
pomina produkcje znane nam do 
tej pory glöwnie z dobrych auto- 
nnatöw (Daytona) czy konsol (Rid- 
ge Racer na PlayStation), Nie 
zreszt^ dziwnego, TNFS tez naj- 
pierw ukazalo si$ w wersji konso- 



lowej. Moje achy i ochy na tym 
si^ nie koriez^, bo EA jak zwykle 
zrobilo gr§ barokow^: masa zdj§c| 
i filmiköw (znakomity algorytm 
Füll Motion Video!), dokladne 
dane o pojazdach i trasach. A 
muzyka! Doskonaty, znakomicie 
odtwarzany hard rock idealnie 
uzupetnia klimat. Prawdziwy 
czad! 

TNFS otwiera nowy rozdzial 
w historii samochodöwek na PC. 
Na razie jest na topie, choc nie- 
dtugo pojawi si^ podobnie zreali- 
zowany Fatal Racing z Gremiin 
Software. Co z tej konfrontaeji 
wyjdzie, zobaezymy, ale tak czy 
inaezej, The Need For Speed 
obejrzec trzeba, a kupic - warto. 

Alex 

PS Gr§ do testöw przekazata 
firma CD Projekt 

Dysttybucja: 

IPS Computer Group 

02-916 Waraawa 

ul. Okr^na 3 

tri. 642-27-66, 642 27-68 

fax 642-27-69 
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Do niedawna wszyscy uwaza- 
li, ze ze wzgl^du na brak odpo- 
wiedniej moey obliczeniowej pro- 
cesorow w podstawowych mode- 
lach Amig T gry doomopodobne 
nie b^d^ powstawac na ten 
komputer, Jednak okazalo si^ to 
mozliwe i rynek zasypujei progra- 
my tego rodzaju. Nie doröwnujci 
co prawda grze Doom, ale z ty- 
tulu na tytui widac coraz wi^ksze 
post^py programistdw. 

Fears to najnowsza pozycja 
tego typu* Po raz pierwszy wpro- 
wadzono trzeci wymiar: kilkukon- 
dygnacyjne poziomy, schody itp. 
Gra ma dosyc szablonow^ fabul^ 
(znöw trzeba powstrzymac szalo- 
nego naukowca), ale po przej- 
sciu do sedna zaezyna bardzo 
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przypominac Dooma. Przeciwni- 
cy (12 typöw) maj^ diabelski wy- 
gleid, niektöre tekstury zawierajcj 
akcenty satanistyczne, a gra na- 
strojem röwniez przypomina tro 
chg program firmy ID. 

Gracz ma do dyspozycjl w 
surnie szese typöw broni (oczy- 
wiscie nie od razu), rözni^cych 
sii? wtasciwosciamL Amunicjs, 
apteczki, dodatkowe zycia itp, 
zbiera si^ w trakcie gry. 30 po- 
ziomöw dostarcza zaj^cia na 
dose dlugi czas, mozna tez do- 
robic wtasne, uzywajqc dol^ezo- 
nego edytora (latwy w obstudze, 
przypomina prosty program gra- 
ficzny). 

Pod wzgi^dem grywalnosci 
Fears niestety nie nalezy do czo- 
löwki. Bardzo latwo stracic zycie 



spadajqc do wypetnionych law^ , 
przepasci, z ktörych nie ma wyj-i 
scia, „Punkt widzenia" umie- 
szezony jest nieco za wysoko i 

nie bardzo widac, co dzieje $\% i 

pod nogamL Drugim manka- ' 
mentem jest nie najszybszy en- 

gine - opisywany wczesniej i 

Gloom robi lepsze wrazenie. I 
Brakuje mozliwosci biegu i szyb- 
kiej rotaeji. Co gorsza, nawet 

na Amigach wyposazonych w i 

procesor 68040 gra nie przy- ■ 
spiesza. Na szcz^scie opeje kon-. 

figuracyjne (regulaeja wielkosci i 

okna, wylqczanie podlög, sufi- i 
töw, a nawet teksturowania 

scian) pozwalajq dopasowac , 

szybkosc gry do posiadanego i 
sprz^tu. Niew^tpliwym plusem 
jest mozliwosc gry w sied. 

Fears z catei pewnosci^ nie i 

jest pozycj^ przeloniowei, ale na ' 
pewno bgdzie mial wplyw na 

rozwöj gier dooomopodobnych, | 

jakie w przyszlosci ukaz^ sie na ■ 
Amigg. 



Roman Sadowski 
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Clock- 

Werx 




Z tytulu tej nowej gry logicznej 
domyslni mog$ wydedukowad ze 
tematem jej s^ zegary. Dia scislo- 
sci - wskazöwki czasomierzy 
{hand clocks). Zasady s^ proste. 
Jestes zlot^ wskazöwki i obracasz 
sig woköl wlasnej osi. Osi^ jest 
punkt lewituj^cy nad planszy gry. 
Mozesz wplywac na „siebie'\ zmie- 
niaj^c chociazby kierunek obrotu. 
Punktöw na planszy jest wiele, 
mozesz wi^c przeskakiwac wska- 
zöwki z jednego na drugi. Ta wi?- 
dröwka nie jest oczywiscie bezce- 
Iowa. Na kazdej planszy musisz 
dojsc do rozbJyskujc^cego punktu 
koricowego. A nie jest to latwe, 
Po drodze czyhaj^ na Ciebie röz- 
ne przeszkadzajki w postaci wro- 




E 



»m 





gich wskazöwek, pod^zajcjcych za 
Tob^ piam oleju itp, Przydadz^ sis 
natomiast rözne bonusy i pomoc. 
Ograniczony jestes takze limitem m* 
czasa 

Trudno w trakcie zabawy nie 
zauwaiyc elementöw zr^cznoscio- 
wych, liezy si^ jednak nie tylko re- 
fteks. Nie wröz^ wt^kszego sukee» 
su temu, kto nie chee wysilic sza- 
rych komörek. ■■ 

Szczegöty s^ dopracowane, a 
animaeje ptynne, mimo ze Clock 
Werx chodzi w sztywnych ramach 
starych „okienek"* O muzyce nie 
da si^ powiedziec nie wi^cej po 
za tym, ze jest przyjemna dia 
ucha. Jako ze dzwi^k to pliki 
WAV, a muzyka - MID, jasnei 
spraw^ jest, ze rz4dz3 karty Wave 
Table Synthesis w stylu GUS. Nie 
seidz^, zeby nowy produkt po- 
wtörzyl sukees Tetrisa, choc obie 
gry l^czy postac autora. Zreszte^ Kk 
powtörzenie takiego sukeesu nie B" 
jest chyba dzisiaj mozliwe, 

Brys 

PS Dzi^kujemy sklepowi firmo- 
wemu CD Projekt za udost^pnie- 
nie oryginalnej kopii gry. 
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Man X 



X jest pierwszym robotem naj- 
nowszej generacji maj^cym tak in- 
nowacyjne mozliwosci, jak umiej^t- 
nosc myslenia, czucia oraz podej- 
mowania wlasnych decyzji. Nieste- 
ty, te sprawnosci mog^ byc niesa- 
mowicie niebezpieczne, Jesli X 
ztamie Pierwsz^ Zasad^ Robotyza- 
cji, ktöra brzmi: ..Robot nigdy nie 
moze skrzywdzic cztowieka", to 
efekty mog^ miec charakter kata- 
strofalny. 

Mega Man X jest gr^ platfor- 
mowci, Sterujesz robotem X po fu- 
turystycznym swiecie* spadasz w 
przepascie, przeskakujesz rowy, 
wspinasz si^ po scianach. Jak w 
kazdej grze tego typu, 

X musi stoczyc walk$ ze ziem. 
Zlo wystQpuje pod postacici innych 
robotöw o röznych ksztaftach - la- 
taj^cych helikopterköw, zlobi^cych 
dziury w ziemi, blaszanych pszczöl, 



uzbrojonych w smigietko umie- 
szczone na plecach (skrzydta naj- 
prawdopodobniej przeszfy mutacje 
i robi^ za dzialka), dlugonogich 
kulek, opancerzonych pojazdöw i 
innych badziewi. Kazde po odpo- 
wiednim potraktowaniu laserkiem 
robi duze tT bum ", a cz^sto przy 
okazji gubt energi§ lub dodatkowe 
zycie, ktöre naszemu androidowi 
jest na tym nieprzyjaznym swiecie 
niezmiernie potrzebne. 

Pod koniec kazdego poziomu 
musisz pokonac superrobota. 
Gdy sobie nie radzisz, w sukurs 
przychodzi Ci czerwona robot-pa- - 
nienka t ktöra wbrew kr^z^cym mi- r 
tom o kobiecej delikatnosci, jed- , 
nym strzatem powala kazdego < 
wroga. ' 

Grafika w MMX jest srednio 
udana. Za duzo koloru zielonego* « 
Po skoriczeniu gry na widok sala- ' 
ty zrobito mi si£ niedobrze, Z 
dzu/iekiem tez nie najlepiej. Mu- , 
zyczki w formacie XMI (eXtended i 
MFd) zrobione s^ raczej prymityw- ' 
nie, np. irytuje beznadziejna per- , 
kusja, ktöra w ogöle nie pasuje do« 
muzyki. ' 

PiiA (pila p maloka.wau \pl) 
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PGA Tour 96 



Po czym poznac, ze rok si£ 
konczy? Po tym t ze dywizja spor- 
towa Electronic Arts wprowadza 
na rynek grq, w tytule ktörej znaj- 
duje si$ numer roku nast^pnego, 
Tak byio z NHL rok temu (zreszt^ 
NHL 96 tez ukaze si^ jeszcze 
przed gwiazdk^), tak jest teraz z 
PGA Tour. Maniera ta jest cokol- 
wiek dziwna, ale jedno j$ w zupel- 
nosci usprawiedliwia: jakosc pro- 
duktöw, ktöre rzeczywiscie wyprze- 
dzaj^i konkurencj^ co najmniej o 
rok. Nie inaczej jest z PGA 96 
- to bez w^tpienia najlepsza gra 
golfowa swiata. 

Zabawa toczy si^ na dwöch 
malowniczych torach: Avenel i 
Spyglass Hill, przeniesionych do 
gry z niespotykan^ dotychczas ma- 
estri^. Jako towarzystwo postuzy 
nam 14 znanych graczy PGA {Za- 



wodowej Federacji Golfowej) 
- pieczotowicie przedstawiono ich 
zachowania na polu, l^cznie z wy- 
buchami radosci czy niem^ wscie- 
ktoscici, 

Gra ma charakter zr^cznoscio- 
wy - masz VA^kazac, gdzie chcesz 
trafic, a nast^pnte zatrzymac dwa 
suwaki w odpowiednich miejscach. 
Nie oznacza to oczywiscie omini^ 
cia podstawowych zasad i praw 
golfa (wybör kija, uksztattowanie 
terenu, wiatr) - krötko möwi^c, 
PGA jest czyms pomi^dzy Scottish 
Open a Links 386, choc blizej 
tego pierwszego. 

Oprawa, podobnie jak w przy- 
padku opisywanego w tym nume- 
rze The Need for Speed, jest zna- 
komita. Wysoka rozdzielczosc, 
masa filmiköw i zdj^c wszyskiego, 
co ma jakikolwiek zwi^zek z gr^. 
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Catosc okraszono nastrojow^ mu- 
zyk^ i odpowiednimi efektami 
dzwi$kowymi. 

Kilka slow nalezy si^ prezenta- 
cji rozgrywkü To cos fenomenal- 
nego! Kunsztownäe tworzona grafi- 
ka {szczegölne wrazenie wywiera 
naturalny, skanowany trzeci plan) 
w po}^C2eniu z efektami dzwigko- 
wymi i znakomit^ animacj4 tworz^ 
naströj spokojnej, dystyngowanej 
partyjki golfa (for gentlemen, 
only). To jest fakt, a nie slogan. 

PGA Tour 96 to szc2egölna 
gra. Pozwolita mi zrelaksowac ste- 
rany nauk^, prac^ oraz bujnym 
zyciem towarzyskim mözg i przezyc 
par? chwil w swiecie jakze innym 
od naszej cyberwirtualnej rzeczywi- 
stosci. I to jest bardzo pigkne. 

Ahm 

PS Gr§ do testöw przekazala 

firma CD Projekt. 

Dyst/ybucja: 

IPS Computer Group 

02-916 Waryawa 

ul. Okr^zna 3 

tt 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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Skomplikowany swiat AD&D w tem swych sil zaledwie na dwöch 



pewnym momencie moze si^ stac 
zbyt nuz^cy. Dziesieitki wspolczyn- 
niköw, wyrafinowany proces po- 
shjgiwania sie magi^ i licznymi, ta- 
jemniczymi przedmiotami prowa- 
dzi do oH^du i wyciericzenia. Cza- 
sami trzeba wi^c si^gnqc do przy- 
slowiowych „korzeni" - powrocic 
do zrödel prostoty, ktöra pozwoli 
zapomniec o trudach przeliczania 
rojöw cyferek t skoncentrowac si^ 
na Przygodzie. 

Heroes of Might & Magic to 
wtasnie taki przyjemny korzeri. 
Glöwni bohaterowie okreslani sai 
za pomoc^ zaledwie czterech pod- 
stawowych parametröw - sity ata- 
ku, zdolnosci obronnych oraz 
mocy i wiedzy - uzywanych do 
rzucania czaröw, Co dziwne, sami 
bohaterowie nie bior^ udziahi w 
walkach. 5^ tylko dowödcami 
wspomagaJAcymi swoje sity militar- 
ne (np. za pomoc^ czarow). 

W sklad wojsk wchodzsi kreatu- 
ry najrozmaitszego autoramentu. 
Centaury, gryfony, gobliny, mino- 
taury - zeby wyrnienic tylko kilka 
fantastycznych „nacji" - czy choc- 
by zwykli tucznicy i paladyni, po- 
chodz^cy z bardziej realnego 
swiata, Jednymi z najpot^zniej- 
szych istot s%, na szcz^scie niezbyt 
licznie wyst^puj^ce, smoki. Poko- 
nanie wigkszej ich szajki mozna 
uznac za powazny sukces, choc 
nie jest to zupelnie niemozliwe. 

Gra Heroes». bardzo przypomi- 
na drugs czesc Wartords. Grafika o 
wysokiej rozdzielczosci jest jednak 
o niebo lepsza i przedstawia nieco 
bardziej cukierkowy swiat. Sama 
gra jest duio trudniejsza. Pröbowa- 



pierwszych z 4 dost^pnych pozio- 
möw trudnosci, gdyz pozostale s^ 
po prostu bezsensowne. W nie- 
ktörych misjach dochodzi do absur 
dalnych sytuacji, w ktorych gracz 



rozpoczyna kampani^ z niewielkim 
oddzialkiem, zas jedyna droga 
strzezona jest przez tabun z^dnych 
krwi przeciwniköw, 

W znacznym stopniu zostaly 
rozbudowane mozliwosci udosko- 
nalania posiadanych przez gracza 
zamköw, W kazdym z nich mamy 
do wyboru szereg zabudowan, 
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ktorych podstawowym ceiem jest 
„produkcja" röznego rodzaju siJ 
zbrojnych. Do najwazniejszych bu- 
dynköw nalezy niewqtpliwie Wieza 
Magöw, od jej poziomu zalezy 
ilosc i rodzaj czaröw dost^pnych 
dla bohateröw - bez nich walka 
przeradza si§ raczej w „obron^ 
Cz^stochowy' . 

Magiczno-Mocarni Bohatero- 
wie stanowi^ calkiem mite prelu- 
diurn do Mortal Kombat Tyrn bar- 
dziej T ze dzi^ki opcjom sieciowym 
pozwalaj^ na gr^ kilku przeciwni- 
köw na raz, Szczerze polecam. 

McSon 



Heroes of Might & Magic 
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Scroll 



Scroll to w miar§ klasyczna 
gra przygodowa, ktörej akcja 
rozgrywa si$ w Aleksandrii, Jako 
mtody egiptolog przybywasz do 
tcgo miasta w celu wykonania 
pewnych badari i zostajesz wpl^- 
tany w paskudn^ aierq, Ktos 
chce wywolac z zaswiatöw z\e 
starozytne böstwa egipskie. Na 
pocz^tku niewiele wiesz o catej 
sprawie, dopiero w trakcie gry 
odkrywasz prawd^. 

Podobnie jak w Sherlocku 
Holmesie, pomi^dzy lokacjami 
poruszasz si^ po mapie miasta. 
Obsiuga programu zostata upro- 
szczona prawie do maksimum. 
Kursor zmienia ksztalt w zalez- 
nosci od czynno£ci, ktörq da si<? 
wykonac w danym miejscu. Gdy 
na przyktad przedstawia par^ 
nög - mozesz wejsc w drzwi itd. 
Od czasu do czasu masz okazj^ 
cos wzisfi. Przedmioty pojawiaj^ 
si^ w Twoim inwentarzu, do 
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ktörego dost^p uzyskujesz prze- 
suwajqc kursor w prawym dol- 
nym rogu i klikaj^c mysz^. 

W dowolnym momencie gry 
mozesz zajrzec do notatnika pro- 
wadzonego przez glöwnego bo- 
hatera, Znajdziesz tarn wskazöw- 
ki na temat tego, co masz dalej 
robic. Jest to pomocne w nie- 
ktörych momentach. Nie firma 
Psygnosis pierwsza wpadla na 
to, ze delikatny system podpo- 
wiedzi w przygodöwce jest mile 
widziany, 

Zeby wiedziec, co si^ woköt 
Ciebie dzieje, musisz uwaznie 
czytac wszystkie papiery, ktöre 
C\ wpadnq w r^ce i sluchac, co 
maj^ do powiedzenia inne posta- 
cie, Czasami podczas rozmowy 
b^dziesz mial kitka mozliwosci J 
zachowania. W takim przypadku H 
cz^sc tekstu jest podswietlona na " 
pomaranczowo. Wystarczy ktik- 
n^c na z^danej opcji, 

Grafika, choc wyswietlana w 
niskiej rozdzielczosci, przedstawia 
si§ dosyc ladnie. Nie jest to jed- 
nak zadna rewelacja. Dzwigk 
przeci^tny, podobnie muzyka. 
Gdyby gra wyszla dwa lata ternu 
niew^tpliwie zrobüaby kariert, 
lecz dzisiaj pewnie przejdzie nie 
zauwazona. A szkoda T bo scena- 
riusz jest naprawd^ ciekawy i 
wcictgaj^cy. 

Frogger 



Lion 



/.e zapewne nie wszyscy 
Mli si$ nacieszyd udawaniem 
wilka (gra Wolf), a juz mamy na- 

iego sympatycznego pi 
gramu. Tym razem los wskazal 
mile zwierzcjfko, popularnie zwa- 
ne Iwem. Trocht? ulepszona gra- 
fika, zmienione scenariusze, 
er i juz je.sl now 
gra. to pr< ie? 

*n wila nas wspanialymi 
mi w wysokiej rozdziel 
iawiaj^cymi scenki ro- 
in iw6w. Potem do- 



jawia si<? menu glöwne. Poci< 
nie jak w Wolfie masz do wybo- 
ru jeden z kilkunastu scenar 
szy, symulacje oraz encyklopedi$, 
Dolajczona jest jeszcze opcja de- 
monstracyjna dla tych t ktorzy 
wolq popatrzec zamiast samemu 
si? m«?czyc. Uruchamiaj^c symu- 
lacj(? (Irochc? dziwne slowo w od 

ieniu do Iwa, nie?) masz 
mozliw- äawienia zadowala- 

j^cych Ci^ paramefrow, mi^dzy 
innymi ilo^ci opadöw, zwierzyny 
oraz oczywi& stosci wyst?- 

powania my.4livyych 

Obshjga gry pozostala prawie 
niezmieniona. Lwei iszamy 

za pomoc^ myszki, maj^c do wy- 





Abuse 



Od czasöw Another World 
czy jego nast^pnej cz^sci, 
Flash Back, nie gralem w na- 
prawd^ dobrci platformöwk^. 
Dopiero Abuse pomögl mi 
znowu polubic ten gatunek. 

Na pocz^tku gra nie wyda- 
je si^ wci^gaj^ca - ot t prowa- 
dzisz nieduzego androida 
przez ciemne korytarze, w dto- 
niach dzierzy on sporawei lase- 
rowet spluwencj^. Niby nie 
szczegölnego, 

Jednakze od razu ujawniaj^ 
si^ pierwsze röznice w stosun- 
ku do np, takiego Flash Back. 
Gtöwnie chodzi o sterowanie 
postaci^, Za pomocci klawiszy 
kursoröw na klawiaturze poru- 
szasz ni^ w röznych kierun- 
kach, zas mysz^ celujesz i 



strzelasz do atakuj^cych Ci^ krea- 
tur, W pierwszych dziesi^ciu mi« 
nutach sterowanie to jest bardzo 
niewygodne, bo przeciez nie kaz- 
dy ma dwie prawe r$ce: lewc( 
musi wi^c potozyc na klawiaturze, 
a praw^ na myszy (mankuci od- 
wrotnie), Mozna si^ do tego jed- 
nak pr2yzwyczaic i okazuje si^ t ze 
taki sposöb kierowania cyborgiem 
jest cool! 

W pelni zadowalajc^ca jest at- 
mosfera gry. Przede wszystkim 
mamy zupelny brak muzyki. Cza- 
isz siq w ciemnym korytarzu... Steh 
rasz sie steipac cicho, by nie zau- 
wazyh/ Clq wrogie stwory. Slyszysz 
tylko wlasny oddech... Nagle do 
Twych uszu dociera cichy szmer... 
Serce zaezyna Ci bic szybciej, 
wzrasta poziom adrenaliny. Cze- 
kasz na atak, ale nie sig nie dzieje 
- tylko te tajemnieze odgtosy, Ro- 
bisz niepewny krok do przodu i 
nagle przerazajAcy ryk rozdziera 
powietrze. Z ulü^tej w suficie ko- 
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Sanctuary Woods 1995 

Symulacyjna 

PC CD-ROM 


Grafika LJ 
Dzwi^k ™ 


90% 


75% 


Grywalnosc Ipr 


80% 1 


Pomysf w 


70% 1 


Ogötem £[ 


80% I 



AUUU 



mory spadaj^ na Ciebie cztery 
obrzydliwe kreatury. Czy sie przed 
nimi obronisz, zalezy od rodzaju 
posiadanej przez Ciebie broni i 
umiejgtnosci postugiwania si^ ni$. 
Na pocz^tku Twöj facecik do- 
staje prosty karabinek laserowy. Z 
czasem mozesz zdobyc wyrzutni$ 
granatöw lub nawet bazook^. W 
przeeiwieristwie do np. Black 
Thorne, w Abuse masz wszystkie 
rodzaje broni na raz, a aktualnie 
uzywan^ wybierasz z odpowie- 
dniego menu u dotu ekranu. 



Grafika w Abuse jest raezej 
przeci^tna, chociaz istnieje mozli 
wo^c ustawienia tryböw az do 
1280 na 1024 punkty, widzisz 
wtedy wi^kszy fragment planszy. 




Pod kazdym wzgl^dem gra warta 
polecenia rniJosnikom gatunku. 



PilA/KtS 
(pilai&matoka. waw.pl) 



: 






ABUSE 

Crack-Dot-Com 1995 

Zr^cznosciowa 

PC 

Grafika LJ 80% 

Dzwi^k ^1 90% 

Grywalnosc Ipr 100% 

Pomysl W 80% 



Ogölem 



85% 
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W 1992 r, firma Impressions 
wydala knota pod tytulem Cae- 
sar. Gry typu SimCity byty wöw- 




czas na fall, a realia starozytne- 
go Imperium Rzymskiego to za- 
wsze przycia.gajqcy motyw. 
Wkrötce opublikowano wersj^ 
2.0 gry, praktycznie nie röznic\cci 
si$ niezym od pierwowzoru. 

Min^ly trzy lata i tym razem 
pod szyldem Sierra On-Line wy- 
chodzi wielki remake gry T rnaj^cy 
si$ tak do oryginalu, jak Pirates! 
Gold do Pirates! Przeprowadzo- 
no zmian? calego wystroju gra- 
fieznego. 



Jak napisalem, Caesar I byl 
gr$ bardzo kiepsk^ od strony 
merytorycznej, a skoro Caesar II 
raezej si^ pod tym wzgi^dem nie 
zmienit, nalezaioby wystawic mu 
takze negatywnc\ ocen$. Po tygo- 
dniu grania mog^ powiedziec, ze 
zastrzezeri jest niemalo, 

W SimCity 2000, nawet jak si^ 
ostro zaszalato, gra serwowata 
przynajmniej slumsy - poczernia- 
Je, stare bloki, To miato swöj kli- 
mat, czulo slg, ze miasto jest zyja_- 



cym organizmem, a nie budowla. z 
klocköw. W C2 zas widac jak 
wszystkie domy, niezym w meksy- 
kariskiej fali na stadionie, staj^ siq 
bardziej luksusowe, lub mniej - bo 
akurat zburzono forum albo pociev- 
gni^to nowy akwedukt Gracz nie 
czuje osobistej wi^zi ze wznoszo- 
nym przez siebie miastem, Poza 
tym Caesar II surowo kaze za naj- 
mniejsze odst^pstwa od zelaznych, 
mütematycznych regul, sterujacych 
rozwojem aglomeraqi. 



Alien Breed 3D 



W dose dlugiej serii gier z cy- 
klu Alien Breed ostatnia pozycja 
-Alien Breed 3D - jest najbar- 




ALIEN BREED 3D 

Team 17/0cean 1995 

Zr^cznosciowa 

Amiga A1 200/4000, CD32 



D 85% 

85% 



Grafika 
DzwiQk 
Grywalnosc '|jr 95% 

Pomyst ^ 85% 

Ogdtem 




dziej oryginalna i z calci pewno- 
sci^ najlepsza. Tradycyjna dwu- 
wymiarowa grafika zostata zast^- 
piona 3D, ze wszystkimi „bajera- 
mi" znanymi chociazby z Doo- 
ma. Gry tego rodzaju st\ dose 
pospolite w swiecie pecetöw, ale 
na Amig^ zaez^iy si^ pojawiac 
od niedawna. Alien Breed 3D 
niewaitpliwie stosuje najbardziej 
zaawansowane techniki progra- 
mowania, Jest to pierwsza ami- 
gowa gra, w ktörej jednoczesnie 
zastosowano „krzywe sciany". te- 
ksturowane sufity i podlogi oraz 
w pelni wykorzystano trzeci wy- 
miar, czyli wysokosc. Gracz 
moze strzelac przez okna, ostrze- 
liwac przeciwniköw stojc\c na 
podescie i ezotgae si$. 

Elementy przygodowe s^ stan- 
dardowe: znajdz odpowiedni^ 
kart^ kodowc^, nacisnij przel^cz- 




nik itd. Za to wielkie brawa 
nalez^ si^ projektantom pozio- 
möw - poziomy sc\ nie tylko 
dose obszerne, ale i bardzo uroz- 
maicone. Dziwi niestety jedna 
rzecz - brak opeji mapy. Jest to 



bardzo uci^zliwe, szczegölnie na 
ostatnich poziomach, i zmusza 
graeza do bardzo uwaznego ogle\- 
dania scian. 

Pod wzgl^dem wyboru rodza- 
jöw broni, gra na pierwszy rzut 



n 
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CAESAR II 

Sierra 1995 
Strategiczna 
PC CD-ROM 



Grafika tj 95% 

Ozwi^k ™ 80% 

Grywalnosc |r 70% 



Pomysl 



70% 



Na koricu zalety. Pobiezny 
kontakt z gr^ musi prowadzic 
do wniosku, ze reprezentuje 
ona najlepsz^ grafik^ wsrod 
gier „simopodobnych'\ SimCity 
2000 przy tej konkurencji od- 
pada. Kazdy budynek w C2 jest 
kunsztownie renderowany. Waz- 
ne wydarzenia komentowane s^ 
naprawd^ uroczymi animacjami 
z zastosowaniem grafiki podob- 
nego sortu (cos jak Hell i Bio- 
forge). 



Ogötem Jj 70% 

__^^ 

Ciekawym pomyslem, zresztq 
sprzed trzech lat, jest prowadze- 
nie gry na dwöch poziomach - 
miasta i catej prowincji. Na tym 
drugim takze mo2na ci^gn^c dro 
gi, stawiac forty, porty a- nawet 
mury. Liczba farm i kopalni wy- 
raznie odbija si^ na rozwoju 
przernyslu w samym miescie, 

Reasumujcic - jest to „must 
see* dla kazdego müosnika si- 
mopodobnych strategii, ale za 
rok i tak nikt nie b^dzie tej gry 
pamiftal. 



Marcin Grabs 
FidoNet 2:480/80.101 





oka nie prezentuje si^ najlepiej. 
Pozory na szcz^scie myl^. Kazdy 
z pi^ciu systemöw uzbrojenia jest 
na tyle zröznicowany, ze prak- 

tycznie wcale nie odczuwa sie 
koniecznosci posiadania jeszcze 
innych argumentöw w dyskusji z 
Obcymi, Te same uwagi mozna 
odniesc do przeciwniköw. 

Mankarnentem gry, wynikaj^- 
cym prawdopodobme z ch^ci 
ograniczenia liczby dysköw, s$ 
powtarzaj^ce si§ typy tekstur na 
scianach. Atmosfer^ grozy i taje- 
mniczosci tworzy spora liczba 
sampli nasladuj^cych wycie i 



krzyki stworöw, Pod wzgl^dem 
szybkosci Alien Breed 3D plasu- 
je sie mniej wi^cej w srodku 
stawki. Gra ewidentnie byla ro- 
biona z mysl^ o A1200 i na tym 
komputerze, zwlaszcza z Fast 
RAM, chodzi w pelni zadowala- 
j^co. Co ciekawe, na Amigach 
ze znacznie lepszymi procesora- 
mi T szybkosc gry wcale wyraznie 
nie rosnie (wynika to z wykorzy- 
stania coppera!). 

Standardowo program uru- 
chamia si^ w dose mafym okien- 
ku, ale mozna tez T kosztem do- 
ktadnosci grafiki, zagrac na 
znacznie wi^kszym ekranie. Dia 
entuzjastöw gry we dwöjke prze- 
widziano pofciczenie przez kabel, 
W sumie Alien Breed 3D jest w 
tej chwili najlepsz^ grq doomo- 
podobn^, jaka ukazala si^ na 
Am ige . 



Roman Sadowski 




*ski 
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POWODÖW DLA KTÖRYCH WART0 

posiadaö ptn^ ftp i umm 



1. 83 MB czyli 2397 sztuk sampli, z ktörych wi^kszosc powstata ^>"-^ 
specjalnie na potrzeby tej ptyty, sample podzielone zostaty te- C^T 
matycznie. 

2. 499 MB czyli 3836 moduföw muzycznych w formatach 
PR0TRACKER. FRED. FUTURE COMPOSER, 0CTAMED, po- \ 
dzielone w grupach affabetycznych 

3. 12 MB programöw muzycznych m.in. pozwalaj^cych na od- 



^ 
s» 




6 



twarzanie muzyki na CD32 wprost z CD bez uzycia klawiatury (Cj) 
4. Jest to PEERWS2Y POLSKI CD dla Amigi, naktad bardzo ogra- ^^ 
niezony, cena niska, a poza tym z „niespodzianka" 
hf Dzwi^ki i Moduty" - zawieraj^ kluez do 25%' B0NIFIKATY 
przy zakupie kolejnych pfyt wydawanych przez EXE do kohea 
1996 roku h dokiadna informaeja wewnatrz opakowania 
Jest tu NO RESET, PARNET, SERNET i W0RKBENCH, dz^ki 
czemu teraz bez probfemu uruchomisz ptyty typu: BCl 
NET, Aminet, Gold / Fresh Fish itp. 
7. Ptyta startuje takze na standandowej Amidze CD32. nie P^lT^ Q 
potrzebujesz klawiatury, dysku twardego, czy innych ptyt zeby i 
pobawic si^ muzyk^. 

Zarejestrowani posiadaeze ptyty maß prawo do 20% 
BONfFIKATY na ustug^ zapisu danych na ptycie CD» twoje ^ 
dane przegramy na kompakt z petnym poszanowaniem spe 
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cyfiki systemu Amigi (nazwy dtuzsze niz 8 znaköw, rozszerze- f 7~\ \ 

nia wi^ksze niz 3 znaki) ' ' 

Zarejestrowani uzytkownicy trafiaj^ do bazy kllentöw, a co za tym idzie otrzyrny- 
wac b^d^ BEZPtATNIE kataiogi 

Zostatniej chwili: zarejestrowani uzytkownicy otrzymuj^ 10% RABATU 
SUPER MEMO w wersji CD (ale tylko do 31.12.95!!!) 



na 



^^ /^m%m^\ Dru 3' nasz CD t0: s ^P6f zestaw pol- 

fj /% 0\ g Jk JlH I^HV sk,ch dern ' € r atik, muzyki, raytrayein- 

L [* Lf mgm f^^^^^^ 9 0w ' ni 9 d V wczesriej nieosiqgaJne 

V/ vVf VVV wjednym miejscu KRAJ0WE magazyny dysko- 

^"^ we ( prace z GFXcompo AMIGA 95 oraz T0RBA 

SZ0PY. Tradycyjnie workbench. no reset oraz zestaw niezb^dnych programöw dla 

kazdego posiadaeza CD32. Wi^kszoü dost^pna nawet przy uzyciu standardowej 

CD32. cena dla PRENUMERATORÖW EXE: od 37.46 zt cena bez upustöw: 49.95 zt. 

CDPL1 - legendamy, dtugo oczekiwany, nareszeie w sprzedazy, Fonty bitmapowe 
jedno- i wielokoJorowe, programy PD f polskie dema, muzyka, grafika, dema 
komercyjnych programöw, polski workbench (Kick 2,0), Pamet, Sernet, Photo CD 
Software, cena 50,00 zf. 

MIROStAW KONTRA StAWOMIR CZYLI WALKA O TRON - 

pierwsza polska gra na CD32. Dwöch bilzniaköw konkuruje o tron. Trup sciele si^ 
g^sto, rewetacyjne mordobicie na mteeze. Wersja kompaktowa wzbogacona o nowe 
etapy. pi^kniejsze krajobrazy, wi^cej. lepszej muzyki oraz nowych przeciwniköw. Dla 
najlepszych nagroda: PC 0X2/66 (szczegöty konkursu na zyczenie). 
cena dla PRENUMERATORÖW EXE: od 29.96 zl. cena bez upustöw: 39.95 zL 
Najblizsze plany: 

CRAZY WORLD 0F DEMO - najnowsze produkcje ze swsata, szalone 
efekty, wiekszosc uruchomisz wprost z kompaktu, takiej kolekcji jeszcze nie byfol Po 
prostü szok. Oceh sam, 
cena dla PRENUMERATORÖW EXE: od 37.46 zt cena bez upustöw: 49,95 zt. 

W ci^gtej sprzedazy ponad 150 pozycji na pfytach do Amigi, pisz po Katalog, zat^cz 
koperl? ze znaczkiem Najwi^ksza w Polsce oferta oprogramowania w wersji CD z naj- 
nizszymi kosztami przesytki (3.5 zt) ora2 premia (darmowy kompakt) za jednorazowy 
zakup minimum 3 programöw. 
wysokie rabaty du SKLEPöw Zamowienja: 

I HURTOWNI. 

Sprowadzamy programy takze 
na indywiduafne zamöwienia. 
Prowadzimy ustug^ nagrywania 
plyt CD (patrz punkt 8) 
Ttoczymy ptyty juz od 100 sztuk! 




EXE 




SKLEP FIRMOWY: 
Dom Handlowy „SK" 
Wroclaw, ui. Kuznicza 10, llp 
ADRES DLA KORESPONDENCJI: 
EXE Agen. HandL Produkc. 
Skrytka poeztowa 16 3 
53-650 Wroctaw 57 



T e I e f o n y 



Fax 



5 5 8 3 8 2 
366 73 w, 1 6 
7 2 4 9 4 
5 5 8 3 8 2 
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W ofercie ponad 700 tytutöw!!! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64 




Wymagania: 

min. 286, 1MB RAM 

VGA, 3AMB HDD 

i oferuje: 

> moillwoäd prowadzenia jednego z zespotöw Ekstraklasy 

> w petni animowane akcje podczas meczu. 

> I, II, III liga polska, Puchar Polski, puchary europejskie oraz 
Liga Mistrzöw. 

> aktualne dane dotyczqce zespoföw z polskich lig (I, II, III) 
oraz piikarzy w nich grajqcych, 

> ogromny pakiet funkcji menedierskich oraz trenerskich, 
pozwalajqcy swobodnie kierowac zespoiem. 

> systemy rozgrywek zgodne z rzeczywisto£ciq. 

> oraz wiele, wiele innych atrakcji. 



- 



Nawiqzemy wspölpracq 
z autorami polskich programowü! 

Poszukujemy dystrybutoröw 

na terenie catego kraju. 

* 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowg za zaliczeniem pocztowym, 

List? tytirtöw mozna znalezc w magazynach 

Secret Service i Computer Studio. 
Wysytamy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podac typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipiriska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 114, 
tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 



i A M B 

Kolejna obnizka cen produktöw Atari 

Swi^teczna oferta Consumer Electronics Trade [wazna do 31 XII): 

NOWA CENA JAGUARA: 650 zt! 
Dia cztonköw GamblerClubu: 630 zl!H 

Jaguar w zestawie z gr^ kosztuje taniejl Mozesz zaoszcz?- 
öziC nawet 260 z\\ W zestawie z Alien vs Predator - 850 zf, z 
Bubsy - 750 z\ t z Kasumi Ninja - 850 zt, z Tempest 2000 - 800 
z\, z Wolfenstein 3D - 800 z\, z Val d'lsere - 800 z\. 

W ofercie jest juz 31 gier na Jaguara, a do kortca roku ma 
przybyt nast^pnych 36, 



Raty 





Cena GC 


l.wplata 


12m-cy 


fim-cy 


Atari Lynx II 


lfi9rt 


89 ri 




21 zt 


Atari 1040 STFM 


437 rt 


189 zf 


27 zt 


50 ri 


Min 1040 STE 


627 zt 


269 21 


38 d 


73 z* 



w 



3 m Cfl 
39 zt 
954 



Firma prowadzi sprzedaz wysyikow^ na raty na terenie calej 
Polski. Istnieje rnozliwosd rozliczenia zakupu w starym sprz^cie 
(Atari, Commodore, Amiga, PC, Nintendo, Sega). 

Consumer Electronics Trade, ul. Wieczysta 141/2, 50-550 
Wroclaw, tel./fax (0-71) 688 656, 

Sprostowanie 

Wszystkie gry na Jaguara, o ktörych pisaliimy miesi^c temu 
w artykule JaguarrrrrnT, otrzymaJiimy oczywtecie od firmy Con- 
sumer Electronic Trade, dystrybutora produktöw Atari w Pol- 
sce. Dzi^kujemy i przepraszamyl 

Sklepy GamblerClubu 

Pi^c sklepöw honoruje karty GamblerClubu. Przypominamy, ze kazdy 
sklep na terenie catego kraju moze zostac „sklepem GamblerClubu". Wy- 
starczy nadesfac do klubu stosown^ deklaracis woli oraz propozycj^ zasad 
funkcjonowania znizek oraz ich zakresu i wielkosci - skontaktujemy si$ i 
ustalimy szczegöty. Sklepy otrzymajq nalepki identyfikacyjne, a ich adresy 
wraz z zakresem oterty b§d^ publikowane na temach GamblerClubu. 

Klubowiczöw natomiast gor^co prosimy o uwagt oraz ewentualne (mam 
nadziej§> ze ich nie b^dzie) skargi, gdyby nie zostali obstuzeni zgodnie z 
zasadami klubowymi. 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a (DH Slimak) 

Oferta: produkty z tabe! A w cenie klubowej 

HMS COMPUTERS 

pl. Teatralny 13 (DH Opolanin) 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

WARSZAWA 

IPS 

ul. OkrQzna 3, teL 642-27-66 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

LUPUS 

ul. StQpihska 22/30, teL 41-51-21 

Oferta: b^d^ce w biezqcej sprzedazy ksi^zki Wydawnictwa 
LUPUS z 10% upustem. 

WROCLAW 

Consumer Electronics Trade 

ul Wieczysta 141/2, tel. 688-656 

Oferta: 3% upustu na wszystkie produkty (komputery i konsole 
Atari, oprogramowanie i akcesoria). 

Uwaga! Nowa, nizsza cena Jaguara! (patrz ramka wyzej). 

Komunikat ZIP Soft 

Niestety, w pazdzierniku nikomu nie udalo sie ukortczyt 
Phobosa. Przeznaczone dla wytrwalych nagrody poczekaj^ 
zatem do kortca listopada, 

Powodzenia! 
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Tabela A1 . Biez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 



Nf Ht 

755 
271 

m 

123 
122 
188 
1B9 

ISO 
119 

(92 

?0D 

201 

90 

2C2 

(24 

133 

134 

195 
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Ctflion Ja Ulf Bf 2 

CoJlQltttlM 

DracoJa 

Filius ai emrf iAi2aa'i 

FiBlfls Dl Eliiry (A5GD) 

Hu afl &uiV3 
Hu -m ans 
litngciiti 

im 

liflfl s Ta-Dle 

Kinpafcar 

Nt*W&rldflU«iauai 

ThWfl Pirk (11700) 

TBinaPttiAHO] 

UFD .htm Mnm 

UlDpta 

Im) 

Ml 



Produciaf 
Vit vir 
MiCftfrasi 

PlJ|RDEll 

MicrcPmst 

PSHMM 
Einitil 

P$Tfl»J;J 
SrHrili 
Gaaattk 
US M 
Ptffaaji 

Killt DD 

EucirpRicim 
HicraPrui 

BniRtiR 
Cfimlin 
Er Bn Nu 



Wal 

3,5' 

3.5 r 
1.5' 
3,5' 

M 1 
IX 

3,5' 
1,5' 
3,5' 
3.3" 
3.5' 
3,5' 
3.5' 
3.5 r 

w 

3,5' 
3,5' 
3.5 1 



tnngaala 

1MB 

IM 

IMS 
A12D0.7MB 

asoq, w 

IUI 

m 

IM] 

1HI 

m 

IVB 

A12Q0. ?MB 

«ai|« 1200. 4000, 2HB 

IM 

k\m mm 
m 

IUI 
A1200 



Csna deaallcj-ita 
01,00 

85.48 
1B.3G 
61.00 
61.00 
4BJB 
30,50 
32,34 
61,00 
63.00 
B1.00 
9B.25 
79.30 
79,30 
67,10 
30,50 
36,10 
46,36 



Ceaaiiubn« 

55,00 

77.00 

16,00 

55 r G0 

35.00 

42,00 

VM 

30.00 
55,00 
57,00 

55.00 
77,00 
70,00 
70,00 
60,00 
27.00 
33.00 
41.00 



Tabela A2. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
komputeröw Amiga 
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OiIpBm Sflttwin 


IX 


IHB 


77 


Risky Wart! 


FiacTranlc Am 


3,5' 


IHB 


95 


Roatf NasH 


Eiict niHc Arn 


35' 


IHB 


43 


»idntM» 


Dinark 


3,5' 


IttB 


125 


Spici Üppsi 1 


tlim 


3 h 5' 


1HI2FD0 


16 


Wing CiiMnatK-i 


Mpjli 


35' 


1M| 



Cbbb Mlc/na 

1 B 30 

24.40 

24.40 

24.40 

1830 

18.30 

24.40 

18.30 

30.50 

24.40 

74.40 

1130 

74 40 

24.40 

1630 

16.30 

11.30 

3050 

13.30 



Tabela A3. Biez^ca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw PC 



Nr Hl. 

233 

140 

141 

201 

709 

14? 

235 

210 

211 

3 

212 

179 

236 

237 

107 

239 

143 

215 

144 

145 

21? 

I 

260 

5? 

240 

267 

241 

219 

2!9 

71 

148 

149 

2B1 

241 

150 

151 

11 

152 

730 

9 

154 

155 

153 



TplLft 

194?PacllteAJrWiiC9 

imvti FW 

tmiti Fül CD 

Bim» Itltfroi 

Siilftrpi 

BD» il Bifllay 

BlB0lilP|I 

Bureau 13 

Bureau 13 CO 

Bit:/ AldNa'i Rice \m Spau 

CjiHn Ffldlar 2 

CttaJtinliart 

Ciniit Air Pairal 

Cimaaeid & Cmquii 

Cut» tu (PL) 

BliBlIi; IncourrCtr 

tarn ttnki 

Ü'.3tlfllW 

DriEili 

EhiitIh 

F 14 FlKl OllHdir GiU 
Fl5iinkBEia.il III 

Fad a Baal 

Flu» *f Giiry 
FllgM Onllnilrt 
Fwtlw rirsi Eaceunitfs 
Full Ttiriltle 

WD 

E'J|J!| CD 

fluid FihCPD 

hraai n 

Bit! 

Hellt üb 7»t 

MMM 



iRifCw flacuij 

InRDCinl 

U 50 Haiti* (PL) 

Kasrirav's Gimplt 

Ring i lalle 

kiqg's Table CO 

Bapatai 



Praditcmt Ngtnik «nugaoit Ouidiullc/u 

UicipPrwi CD 386, 4MB RAM 79,30 

Nffiii|lc 3,5' 396. 4MB RAM El.00 

NovaLagkc CI 30B.4H8RAN 91,00 

G»m»1tl 3.5' 3BE. 4MB RAM J0.7G 

Oriflifl Gl 4BGOK/40. BMB RAM 109,00 

Ü5 Galrj 3 5' AT, 1 MI NIM 61.00 

ElfCllBilt Ans 00 4B60X 4MB RAM 98,B2 

Biiwlrt 3 .5' 39 601 4MB RAM 95,40 

fiMBltk CQ 39BD1 4MB9AM 95.40 

Elictfir c im 3,5' AT, S7QKB BAM. VIA 4H.ßD 

Vlr|ii 3,5' 36601/40 BMB BAH 61,00 

MicmPro« 3.S' 3B6/1B. 4MB RAH 65,40 

PsriRDS'i CO 4169t 4MB RAM 1(19.80 

Yiigin CB 496DX/40, 8MB RAM 146.40 

ÜBClfHie HM 3,5' 38E/1G. 4MB RAM 67,10 

Ct 4BBDH/40, BMB RAM 134,20 

M 1 366, I MB RAM fil.OO 

CD 3B6DX/4D 103.70 

3.5' AT, 1MB RAM 18.30 

Ptnww CD 4B6ÖU33, 4MB RAM 79,30 

MicnPfPJfl CO 396. 4MB RAM. Wirt»« 103,70 

NlcnPrat 3,5' 396. ?MB 9AM 61,00 

laffffl| C| 48601/40. BMB 134.20 

HlCHtFrat» 3,5' 38E/16.2MB1AM 61,00 

CO 48BBK/90. BMB RAM. VGA-VESA 183.00 

CD 368,4MB 96.S2 

UM irli CD 48GDI/40, 9MB RAM 163.00 

Pinnesli W 38GBX/40, 4MB RAM 85.40 

PiHMSis CD 39501/40, 4MB RAM 65,40 

Nrgfi 3.5' 38GS1/75 2MB RAM 67,10 

TlrtlSlity W 3BG/25. 2MG RAM 79,30 

tatta) CB 4BS 4MB RAH 103.70 

Eaaiwfc CB 3860» 4MB 9B.8? 

■«Hlmi CB 496Q1C/40 8MB RAM 134.20 

PtFIBIsU 3.5' 386, 1 MB RAM 36,50 

Hftltlt 3.5 1 AT. I MB RAM 30,60 

Wfl« 3,5' 3B6H/25.4HB 56,12 

hftmlt 3.5' 1MB RAM 46,36 

WftJ« 3,5 39601/40, 4MB RAM B5.40 

ElKtllUc Am 3.5' 386»/ 16. 4MB HAH 87,10 

Giaitll 3.5' 386. IHB RAH 66.00 

Biwlifc CB 3BG, IHB RAM 63,00 

US Said 3 5 IT, I MB RAM, VGA 61,00 



Cim kluPdff) 

1600 

22.00 

2200 

2200 

16.00 

18.00 

2200 

1600 

27.00 

22.00 

22.00 

16.00 

22.00 

22.00 

19.00 

1600 

18.00 

27DO 

IG 00 



Cm kltfboia 

71,00 

55.00 

55.00 

63,50 

9S,D0 

55,50 

BS 00 

76,00 

71.00 

44.00 

55,00 

79,00 

99,1)0 

130,00 

90.00 

120,00 

55.00 

33,00 

18,00 

72.00 

93.00 

55.00 

120.00 

55,00 

185.00 

B9.D0 

165,00 

78.00 

7B.00 

57.00 

7100 

93.00 

B9.00 

170.00 

33,00 

33,00 

50,00 

4M 

77,00 

57,00 

59,00 

57.09 

55,00 



231 KllilPlirCOrPL} Europriss CS 

220 UHU PI«? PL EiiFBprws 3,5 

303 UBdJlUan Vncir 3.5' 

243 L*st Dyitastir Slam OB 
HO Uiurt Siil Lirry VI Sipffi 3,5' 

158 Util Bliii Ersmlln 3,5' 

159 UtHGffllCa Grsnliii CO 
157 LttllG Big AiTiettHE Elietrink Aus CB 

263 Lan EMaa Virgin CB 
2fi5 Magic CirpEl Hiddta Warlds FlEdranic Art« OD 

264 #«|jc CafjEl 2 ElPElfPRiC Am CO 

162 Rh Wand al LEütFilugs CO Päraesis 00 

163 MEmid SiniBltb 3,5 1 

164 HeriHBia Psypnasis CO 
79 PictficSltfi QectriBttr Jini 3,5' 

12 Pairlii Elictricric Am 3,5' 

244 Fhifltasingiria Siaira CD 
224 Pifltrkail939 IPS CG 3.5' 

13 Prhai»r Ongln 3.5' 
237 Pyr oi cchol ca Psfacttsls CD 

165 Qiiamiiine GairiBlsk 3,5' 
240 RptnboilDP OD Grinlla CI 
57 Ulm oUtiB Phanlam MlcnPrasi 3,5' 
B7 StiidncaitBi Ongia 3 5" 
280 Spats Qaast 6 Sinn CD 
1B7 nrCmssdar Gammt 3,5 4 
169 Slir CreiHlBi CD Gjmeipk CI 
24B 3t* Tut MiertPrsn CI 
55 MHM MlcraPrm 3 5' 
169 Tindiaa Samtiik 3,5' 
113 TnenE* Paffc fiittFMic Arls 3,5' 
Wl Traastin TpciBn MicrePiasi 3.5' 
B2 UFO, FriHmy UnkflPin HlcrpProsc 3.5' 
115 UFO. hl eii f ünkrrDwn CO HlciePrnt CD 
23 UllimiUnaervaüiül OilplP 3.5' 
2ZB US Kaff FiaMan Elt cKwtc Arti CD 
172 Uio^ii GftmJla 3,5' 
131 Hat Cennudii Arnatfi Onqlfi 3,5' 
13? Wla| Cinmiodir ArmaDa CEt Oimti CO 

227 frlngs pf ftory Ori|ln CB 

228 Witfpick Huvilailc 3,5' 

174 WsIfpiciCB Do« Italic CD 
267 Woplrift Sierra CD 

229 l-CDM(PL) KlciaPrsa 3,5' 

175 Inl Gftaila 3,5' 
177 Ml Grinlla 3.5' 
17B ?ag|? CD Grtmlln CI 

176 Jaul CD Bfimhn CB 



396 .4MB 9AM, VGA, r&w 1D9.BG 09,00 

396, 4MB RAM, VGA. nfv 95,40 76.00 

3RB, 2M8RAM 85,40 7B 00 

4BB0X/33 4MB RAM 146.40 13I.0D 

386, 4MB BIM 73,20 85,00 

3B6. 4MB RAM 09,54 62,00 

396. 4MB RAM 69,54 62,00 

396/25 4MB RAM 103,70 93,30 

496DX/40, BMB 134,70 120.00 

gra Ha|lc Ctrgpt 67,10 60,00 

486BX.BH8 134,20 120,00 

3B6, 4MB RAM 78.32 70,00 

3B8 4KBRAH 76.27 69.00 

306SMHBRAM 70 30 63,00 

396. 4MB RAM 57.TO 57.00 

386SX. 4MB RAM. VBA VESA 4Q.7G 36.00 

49BDX/40,8MBRAM 164,70 149.00 

386SX, 2MB RAM 4270 39.00 

386/75. 4MB RAM 73,20 65.00 

4S6SI 4M9RAM 91,50 82,00 

3BG, 9MB RAM £9.54 62,00 

396. 4MB RAM VGA nihil 67.00 

VGA Gl. 00 55,00 

386SX. 4MB RAM 61.00 55,00 

486/75 BMB. SVGA 107,97 37.00 

396, 7NB RAM 60,52 72.00 

3B6, 7MB RAH 00,52 72.00 

4860X/33,8HB RAM. VESA 156,60 147.00 

386 2MB RAM 17.10 60,00 

38G 83.50 50,00 

386 4MB HAH VGA/VESA J9.30 70,00 

366/20, 4MB BAM 85.40 78 00 

3B6/20, 2MB RAM 87,10 60,00 

3B6/2Q. 4MB RAM 103.70 90.00 

mtl. m RAM 73.20 68,00 

4960X/254H6R1M 103.70 90.00 

396. 2MB RAM 30.50 27.00 

3860X.4MBRAM.VGAVEJA B7.10 60.00 

386DX. 4MB RAM, VGA VESA 67,10 60,00 

486SX, 8MB RAM 103,70 93,00 

AT, 64011, VGA 46.36 42.00 

36B 54,00 49,00 

4BG, 9MB, Wind»? 3.1 98.9? 69, DO 

4BSDX/33. 4MB RAM 95,40 78,00 

396 36,60 33.00 

3B6, 7HB 46,36 41,00 

386, 2MB 50.0? 45,00 

386 46,36 41.00 



Tabela A4. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
komputeröw PC 



Kr, IM 
B4 
179 
250 

31 

196 

100 

26B 

116 

101 

160 

in 

120 

251 

253 

111 

91 

133 

GS 

254 

87 

7B 

42 

127 

2B9 

270 



T|lirf 

Budokin 
Ctdaw/Paiart 

Cli & Bnvir 



F19 

Faliira Wart 
Gunship 7000 
flujrlc Bank Bl Gaan »1 I 
HbyIi BpoI dI Simu val. ? 
HflylB BBBk ul Gamfluai 3 
King's Quesi I 
Laii^di nf Valaur 

ÜBfeM 

MipiiRCai II 
MMLNDCkifCB 
OpBUtlBG SiEjrtJi 

Pill» PBU1 

Prufilaflr CO 
Surrt tor Gioi 1 1 



Rukf Wi»s 
ShidmiaflöJ 
In» Quast I 
Sipai SlTite CanRiaiidBr 
Wing Canunandir El 



PffdactPl 

ElffCttBPltAili 
MltroPio» 
ElflctrcDic Aiti 

PjJ|WSl5 

MicraPrasa 
Uaia-hiaa Sotfine 
MicipPrasa 
Siarra 

SIllFl 

Srsrra 
SiBiia 
USGdIB 
lanH 

Mit IB Pf Bit 
ElBCtTBBlC AH! 

Oeliliir>e toflarara 

Surira 

Drlflln 

Sinn 

Elactraalc Arti 

Fl ic! ioii: Ans 

Daatark 

Sierra 

OrljlJi 

Orirjlr 



3.5' 

3.5' 

3.5' 

3,5' 

3,5' 

3,0' 

3.5' 

1.5' 

3.5' 

3.5' 

3.5' 

3,5' 

3,5' 

3,5' 

CD 

3.5' 

3,5' 

CI 

M' 

3,5' 
3.5' 
3.5' 
3,5' 



lTrna|kDia 

E6A/VGA 

EGA/VEA 

VGA 

EGA/VGA 

EGA/V6I 

E6A/VGA 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

EGA/VGA 

FGA/VGA 

(BA/VGA 

VGA 

VGA 

E6A/VGA 

3BG/25. 4MB RAN 

V6A 

VGA 

366/25, 4MB RAM 

VGA 

E6A/VGA 

EGA/VGA 

EEA/VEA 

VGA 

3B6, 4MB 

3BG. 4MB 



Cflnadiialiu» 


Ca» kltfppii 


18.30 


16.00 


71,40 


22,00 


30,50 


27.00 


IS, 30 


16.00 


ia,30 


16.00 


74,40 


22,00 


33.50 


27.00 


1U0 


16.00 


11.30 


16.00 


1130 


16.00 


30,50 


77 00 


24,40 


27.D0 


18,30 


18.00 


24,40 


22.00 


41.60 


44,00 


74.40 


22,00 


30.50 


27.00 


48,80 


44.00 


BMI 


27,00 


1M0 


16,00 


11,30 


18,00 


18,30 


16,00 


3D.50 


27,00 


49,60 


44.00 


40.BO 


44.00 



Tabela B1. Btez^ca oferta ZiP Soft dla uzytkowniköw komputeröw PC 



Nf. tat. Tytal 
62 Phoöos 



PlDfUCBRl 

IIP Satt 



3,5' 



WynBjanii 
AT. 64011 VGA 



CMidBiillCfiti Csni kluBflia 
22.00 19.50 



Tabela C. Biezqca oferta EGO dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 



Mr.kii TjrtNt 

135 ABC Oamll 

136 Infiripr 

137 iih\imüim 



PruDüciPl 
EGO 
ESO 
EGO 



IßSUfl 


Wym»qanii 


3,5" 


IHB 


3,5' 


1MB 


3,5' 


INI 



Cent dfltalJUJia 


CfBiklHiw 


15,00 


1100 


19,00 


laoo 


2400 


17.00 
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NOWA JAKOSC PRODUKTU 
MULTIMEDIALNEGO 



\ll V I O. III kltO'IM» 

Naßepszy rosyjski oblatywacz. 
Prgcyzja modelu i autentycznosc 
walki szokujq. 
iadz za sterami Su-27. 




Baryon 



Chronictes 
of the Sword 




Oto znakomita strzelanka, pod 
wzgl^dem wielu rozwl^zari przy- 
pominaj^ca bardziej gry z auto- 
maröw n/z swe pecetowe poprze- 
dniczki. Mamy wi^c quasifotorea- 
listyczn^j grafik? fbardzo dobr^l) l 
animacje, ultraszybk^ akcj? i to, 
co najdekawsze - giniesz od jed- 
nego trafienia przeciwniköw. 
Mamy teZ mas? nowych typövv 
broni i szans? na posiadanie 
olbrzymiej si*y ognia. Bardzo do- 
bra fi trudnaj gra. Termin: juzjest. 
Producent: Acro Software. Kom- 
puter: PC, (Alx) 

Capitalism 




Wreszcie zapowiada si£ na- 
prawd^ dobra gra finansow^ 
Oto mamy mozüwoit dziatania^ 
szeSciu dowolnych branz^j r 
totalny wpfyw na cafy rx&tütx] 
produkcji, od Jokal^jcj/ fa 
przez technolc frel ^fl^jry cen, 
az do strategii^B^kecingovvych. 
Do tego dochod!Fjeszcze gretda, 
a wszystko to maksymafnie reafi- 
styczne, jeili chodzi o ekonomi^ 
[wezmy na przyktad rnozhwoiC 
szybkich ataköw na konkurencj? 
- przez podkupywanie akcji czy 
gwattowne obnizki cen). Czekam 
z niecierpllwoScfq. Termin: juzjest. 
Producent: Enlight Software/Inte- 
ractive Magic. Komputer: PC CD- 
-ROM. (Alx) 




Znakomita przygodöwka, przy- 
pominaj^ca troch? Cyberi^, cho<f 
rzecz dzieje si? za czasöw kröla 
Artura, a nie w przyszJoSci, Opra- 
wa prawdziwie bajkowa: wszyst- 
ko renderowane, wysoka rozdziel- 
czoit i 32 tys. koloröw (III). Poza 
Wcjtkiern przygodowym pojawi^j 
sie tez elementy zr?czno5ciowe. 
Po prostu bornba, Termin, styczeh 
1996. Producent: Sony Interacti- 
ve. Komputer: PC CD-ROM. (AJx) 

Darker 



ktörych celem gracza jest nie tyl 
ko dojechac do mety, sie takz 
porozbija£ sworch wrogöw. Gra 
fika niestety tylko w VGA ale za 
to niezwyk/e dopieszczona i ptyn- 
na (fotorealistyczna tez, rzecz ja- 
snaj. Termin: juzjest. Producent; 
Psygnosis. Dystrybutor: UComp. 
Komputer: PC CD-ROM. (Alx) 

Deadline 







Ta gra to jeden wielki popis 
umtej<?tno$ü programistöw. W 
pefni wektorowa grafika zaska 
je sw^ zlo^onoSci^ i jakoiö^» 
noczeinle nie övig-jc nie / pfynt h 
ici. Sama gra nie izukuje nk/ym 
specjalnym, ^^P|ej# n/by- 
kosmiczny syi r n riait >r, nku i Inferno, 
ale graftl^i napr t ?wd^ kopie tytekl 
Nie s^dz^Sby to byf hit r aie dla 
kotieseröw - pozycja aösölutnie 
oixAMrjzkowa. Termin: juzjest. Pro- 
cent: Psygnosis. Dystrybutor: 
UComp. Komputer: PC CD-ROM. 
(Alx) 

Destruction Derby 




Kolejna z zapowiedzi Psygno- 
sis - i to jakal Gra stawia Ci? w 
pozycji dowödcy oddzialu specjal- 
nego, maj^eego za zadan/e roz- 
wi^zae^ sytuaej? konfliktow^ (20 
röznych do wyboruj. Cho£ gra- 
ficzna prezentaeja przypomina 
moeno sfynne UFO (czy wMici 
wie, ze wzgl^du na ternatyk$ nie 
mniej stynny Sabru Team) brm 
gameplay jest Jlwu uezy sie 
zapianowvune flkdfi, rozpoznanie 
terenuJ \ÄbÄi^rnn/ej ryzykow- 
■ j< ruzv^aznnia - podezas akcji 
nievwcfc" ftv mozna zmlenK. Opra- 
r a faona, grafik? zrealizowano w 
lodnej ostatnio, cokoK^iek podbi- 
tej rozdzielczoici 320x240 Ter- 
min: styczeri 1996. Producent: 
Psygnosis. Dystrybutor: UComp 
Komputer: PC CD-ROM, (Alx) 

Defcon 5 



sprawa to efekt sabotazuj i Strategie) 
(sterowanie systemem obrony) . 
Oprawa standardowa: renderowa- 
ne filmiki, füll motion Video, bajery 
rowery Termin: iwi^ta 1995. Pro- 
ducent: Mil/enium/GT Interaaive, 
Komputer: PC COROM, (Ax) 

ESPN Extreme Games 






Znakomita zr^czno^ciöwka o „skej- 
cie" {b^dt innym rolerze czy rowe- 
rzyScte görskim) czerwonym, co 
przez ulice swego miasta mknie F 
znana wcze^niej oczywi^cie z Play- 
-Station (i speejalnej deskorolki, 
ktörq mozna byto podl^czyd do 
konsoli). Fotorealistyczna grafika i 
mozhwoii wykonywania dziesi^t- 
köw niesamow/tych sztuczek ekwi- 
librystycznych w interakeji z roz- 
maitymi elementami toru, Czekam 
z niecierp/fwoiei^. 
Termin: 1995/96. Producent: Psy- 
gnosis. Dystrybutor: UComp. Kom- 
puter: PC CD-ROM. |AJx) 

Kajko i Kokosz PC 




Samochodöwk) atakuj^! Po The 
Need For Speed / Fatal Pacing 
czas na kolejn^ znakomitej gr^ 
samochodow^j. Destruction Der- 
by, znane ze swej wczeSniejszej 
wersji na PlayStation, to morder- 
cze wyicigi samochodowe, w 



W roku 2205 nast^puje wym/a- 
na uzbrojenia w bazie kosmicznej 
Defcon 5. Cafy ludzki persone/ juz 
j^ opufcft ty zai jeste^ cybemety- 
kiem, ktöry instaluje systemy auto 
matyczne. W tym momencie ata- 
kuj3 Obcy Zaczyna s»? gra, b^dejea 
pot^czeniem strzelanki doornopo- 
dobnej (obrona przed hordami 
ObcychJ ze strzelanki zwyki^ (ata- 
kujemy statki wroga) oraz przygo- 
döwkEj \z czasem ofeazuje sfe ze cafa 




K*. v » 



Wreszcie doczekal^my si? (gra 
ukazala si^ z ponad pötrocznym 
opöznieniem) pecetowej wersji tej 
polskiej przygodöwki, wydanej 
pocz^ikowo na Amig^. Nasi do- 
brzy tytufowi przyjaciele znöw 
musz^ uratowac Mirmitowo przed 
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zakusami Zböjcerzy. Niew^tpliw^ 
atrakcj^ gry s^ grafiki rysowane 
przez samego Janusza Christ? - 
autora komiksöw. Gra odstaje od 
najnowszych zachodnich produk- 
cji, ale jest ciekawa i godna pole- 
cenia Termin juz jest. Producent: 
SevenStars/Artica. Komputer: PC. 
Cena: 49 z\, (Aix) 

Krazy Ivan 




To oczywi^cre dzielny radziec- 
ki zofnierz walcz^cy z inwazj^ Ot> 
cych, ktörzy w roku 2018 zaala- 
kowali Syberie Nasz bohaterski 
Ivan jest wktadkaj mi^sn^ do wte- 
lotonowego robota bojowego 
(w stylu Metaltech czy Mechwar- 
nor). Zolnierz oczyw'ticie p^dzi Jak 
gtupi w samoböjczej misji przez 
pi%£ röznorodnych terytoriöw, ni- 
szcz^c wrogöw i uwalniaj^c wr^- 
iniöw, Zapowiada sie nieile. Ter- 
min: styczeh 1996. Producent: 
Sony Interactive. Komputer: PC 
CD-ROM. (Aix) 

The Machines 









* 1 


* ,» 


^ßt~ 7 ~mk i § 





Ment Studios ma pecha - co 
zrobi^j gr?, to im nie wyjdzie. Nie 
inaczej jest z The Machines, gr^j 




zasadzie niezl^, szkoda tytko ze Star Rangers 

oprawie &de przedpotopowej 

czytaj: z 1991 r.). Widziane z göry 

Iki robotöw naprawd? mogq 

r^gn^c |tym bardziej, ze mamy 

brzymi wplyw na wyposazenie 

naszego robota i jego naprawyj, 

niestety, grafika i muzyka 53 ko- 

szmarkowate. Trzymajcie si? z 

daleka. Termin: juz jest. Produ- 

ent: Junkyard/Merit Studios, Dys- 

butor: Digital Multimedia Gro- Pami^tacle Star Raiders na 

Komputer. PC CD-ROM. (AJx) Atari? Oto gra zblizona w kfima- 

cie, czy/i pofqczenie strategii i strze- 
Mario lanki. Jako czfonek Gafaktycznej 

Strazy Granicznej |or something) 
musisz bronic! Galaktyki przed ata- 
kami Obcych. Cz$i£ strategiczna 
rozgrywki cokolwiek tr^ci szacha- 
mi, cz^iC zr^cznoiüowa to przy- 
zwoity kosmiczny symulator z 
grafik^ SVGA [bardzo dobral), 
Termin: juz jest. Producent: Inter- 
active Magic. Komputer: PC CD- 
Sympatyczne maiehstwo - plat- ROM. (Afx) 
formöwka bardzo podobna do 
znanego przeboju konsolowego. 
Znakomrte kolory, fadne animacje, 
prostota obsfugi i wartka akcja - 
oto zalety tej gry. CzegoS tak gtu- Otwarcie nowego sklepu firmy 
piutkiego juz dawno nie widzia- CD Projekt (przy ulicy Indyjskiej 
fem, ale gralem naprawd? z przy- 25A ) ' 4 pa2dziernika 1 995 r. sta- 
jemnoSci^. Termin: juz jest. Produ-/* si( ? ote2 J3 d0 bezprecedenso- 
cent: ATG Soft. Komputer: PC (Afx) wego w hrstorü spotkania towa- 

/rzyskiego cafej bran^y. Cz^iC 



Tyrian 




Catkiem niezta strzelanka z wi- 
dokiem z göry, autorstwa firmy 
Epic Megagames Oferowane s^ 
spore mozIiwoSd rozbudowy 
sprz?tu bojowego, a takze calkiem 
udana niC fabufy. Grafika i muzy- 
ka sympatyczne. Gra chyba nieco 
sfabsza od omawianego tu Baryo- 
na, ale naprawd^ niezfa. Termin: 
juz jest. Producent: Epic Megaga- 
mes Dystrybutor: LKAvalon. Kom- 
puter: PC Cena: 39 z\. fAlx] 




Branza s\$ bawi 



PC Rally 



oficjalna zostafa skröcona do mi- 
nimum z powodu olbrzymiego 
ttoku w pomreszczeniu i po ka- 
munikacie: ,A teraz zapraszamy na 
cz^it nieoficjain^" impreza prze- 
niosfa si? do wynajetego White 
Pubu, gdzie bawiono si? do rana, 
wypijaj^c po drodze 5 hektolrtröw 
piwa i zjadaj^c blizej nieokre^lo- 
ne, acz olbrzymie, iloici zak^sek 
|w tym kilka sosöw, ktörych skfad 
wzbudzi* podejrzliwosc Dr. De 
Swietna zr^czno^ciöwka samo Stroyera). 




chodowa z widokiem z göry, 
przypominaj^ca nieco Rally Chan> 
pionship. Do wyboru dwa samo- 
chody (dlaczego tak rnafo?!), z 
mozliwosci^ wymiany silnika, 
opon i hamulcöw na lepsze. Je- 
chac mozna na trzech trasach o 
zröznicowanym poziomie trudno 
^ci. Mimo charakteru zr^czno^cro- 
wego gra momentami reprezen- 
tuje realistyczny model jazdy [po- 
SJizgi, zderzenia, dachowanid ) 
Masa dobrej, dynamicznej rozryw- 
kr. Termin: juz jest. Producent: 
Digital Dreams Multimedia. Kom- 
puter: PC |Alx) 



Na imprezie, jak mawiajg 
Amerykanie, „Byl kazdy, kto jest 
kims". JeSli chodzr o cz$it branzy 
wywodz^c^ sr^ z undergroundu 
- stawilr si^ wszyscy, z CSL-em na 
czele. Jezelt chodzr o redakcje to 
poza Swiatem Gier Komputero- 
wych z Bydgoszc^ nie zabrak/o 
nikogo. Najslabsz^j reprezentacj? 
mieli dystrybutorzy - z rozmaitych 
przyczyn. Jak przystato na po- 
wazn^j imprez? toczyty si^ rozmo- 
wy na szczycie, lecz w miar^ 
upfywu czasu (i piwa) wszyscy 
zesz/i na tematy bardziej przyzierrv 
ne. G, ktörym nie chciato si? pod- 
trzymywad konwersacji, mogli po- 
grac^ w bilard lub potartcowac 



W poröwnaniu z konkurencj^ 
Secretow^ obojga redakcji (ktöra 
stawita si? co do sztuki, wedle list 
w stopkach redakcyjnych), Wasi 
dzielnt chlopcy-Gamblerowcy 
pod wzgl^dem ilo^ciowym wypa- 
dli do&t blado, opuszczeni przez 
swego Nacze/nego i kilku innych 
renegatöw. Natomiast pod wzgl?- 
dem jakoSciowym niew^tpliwie 
przodowaliimy. Pisz^cy te stowa 
imponowai swg rzymsk^ postaw^ 
i wspaniaf^ muchc] (hiszpahsk^?), 
natomiast entree Dr De Stroyera 
wywolato bez wgtpienia najwi^k- 
szy entuzjazm na sali Dlugie 
godziny, sp^dzone na rozmo- 
wach m.in. (w koIejnoSci alfabe- 
tycznejj z Borkiem, Emilusem, 
Gulashem, Jasonem din Altem, 
Martinezem, Miczem, Red Jac- 
kiem, Sir Haszakiem \ wieloma 
innymi utwierdzify nas w rado- 
snym przekonaniu, ze jesteSmy 
znani, a moze nawet lubiani. 

Owe frlozoficzne rozwazania 
na szczycie nie przysfonily nam 
spraw ciala i juz koto pöinocy 
towarzystwo zdradzafo przejawy 
wielkrej radoicl ktöry to stan nie 
ustannie si^ pogl^braf (o czym 
jednak nie b^dziemy doktadnie 
pisac). Najwazniejsze, ze taka 
impreza si? odbyla i wszyscy (na- 
wet konkurenci) doskonale si^ 
bawili. 

Alex & Fragger 
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Atlanta fstan Geor- 
gia), miasto przy- 
szforo czny c h 
igrzysk olrmpijskich, 
od 26 do 29 
wrzeinia br. goicifa targl poiwi$- 
cone sieciom komputerowym. W 
dwöch pot^znych halach zgroma- 
dzono stoiska firm oferuj^cych 
sprz^t i oprogramowanie zwi^jza- 
ne z tg tematyk^. 

Ale nawet na tak powaznej 
imprezie nie mogto zabraknqt gier 
i rozrywki oraz... przedstawidela 
Gamblera. Defektujqc sie tykami 
powaznej wiedzy, odwiedzafem 
tez stanowiska, gdzie powazne 
panie i panowie (niestety, mlo- 
dziezy ponizej lat 16 na leren 
targöw nie wpuszczano) je^dzili, 
strzelali, latali - stowem, bawilr si? 
jak dzieci, czyli robili to, czego nie 
wypada robi£ w dornach i nie 
wolno w biurach. 

Najwi^kszym wzi£oem cieszyfy 
si? wy^cigi samochodowe. Zawo- 
dnik siadaf w fotelu, maj^c przed 
sob^j matej, sportow^ kierownice i 
ekran z wyswietlan^ tras^, a pod 
stopami pedaty gazu, hamulca i 
ewentualnie sprzegla (jeili wybral 
wariant z r^czn^ skrzyni^ biegöw). 
/\utomatyczna skrzynia bregöw ofe 
rowafa maksymaln^ pr^dkosc! 1 96 
rrtl na godzine (3 1 5 km/h), a r?cz- 
na -- 201 mph (323 km/h) Wy- 
sog okreSlany szumnie jako odpo 
wiednik Daytona skusif nawet 
mnie. Pomimo braku wprawy w 
tego typu rozrywkach i ogromnej 
tremy, zasiadfem do rywalizacji z 
3 innymt zawodnikami i w rezulta- 
cie przyjechatern na przedostatnim 
III miejscu Afe tez tak/ wyScig, to 
nie grzec2na jazda prymusöw z 
college'u, lecz typowa „wofna 
amerykanka". Spychanie na bän- 
de, zajezdzanie drogi i wyrzuca- 
nie na pobocze - to podstawa 
sukcesu. 

W innej czqici hau odbywaly 
si? foty na wirtualnej lotni. Sama 
lotnia byfa zreszt^ jak najbardztej 
prawdziwa, chod nieruchomo 
przymocowana do podloza, a 
zawodnika doczepiano do nrej w 
sensie dosfownym. Jedynie jego 
giow? pakowano w przyrz^d 
wyswietlaj^cy tras? lotu. 

Dalej na 24 stanowiskach trwa- 
la bezpardonowa walka o zycie 
w srodowisku siecfowego Dooma 
II i Descenta. Kazda z tych gier 
uruchomiona byfa na \2 stano- 
wiskach, zaopatrzonych w pot^z- 
ne21-calowe monitory NEC i 20- 
watowe pary gfoSniköw. 
Andrzej Majkowski 
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Od chwili bankructwa firmy 
Commodore posiadacze Arnig ' 
nie byli rozpieszczani. Wiele zna 
nych firm przerwalo prace nad 
rozpocz^tymi projektami, inne 
zapowiadafy wr^cz zaprzestanie 
wydawania gier na ten kompu- 
ter, Tegoroczna jesienna edycja 
targöw ECTS, mimo wyjaSnienia 
$i$ sytuacji Amigi, nie zrrtienMa w 
diametralny sposöb tej tenden- 
cji; cho£ powoli pojawiaj^ sie 
symptomy ozyw/enia r/n ku. 
Warto jednak dodac, ze na ECTS 
nie pojawila si§ cz^iC firm trady- 
cyjnie zwi^zanych z Amigg (np. 
Gametek, Kompart i kilka innychj, 
choc w fch zapowiedziach jest 
kilka ciekawych pozycji. 



2 Ist Century 
Entertainment 

Do kolekcji ciekawych fliperöw 
wydanych przez t? firm? mozna 
dolcjczycf ko/ejrq pozycj? - Pinball 
Mania. Nie znajdziemy tu bajeröw 
w stylu opcji mu/tibail czy tez nnoz- 
liwo^ci gry w wysokiej rozdziel- 
CZo£ti, znanych z Pinball lllusions, 
aie z pewnoici^ b^dzie to solidna 
porcja rozrywki Ciekawostlq jest 
fakt ze gra ma byd doi^czana do 
pakietu oprogramowania, dostar- 
czanego z nowymi Amigamj 

Domark 

Je^li kogos jeszcze nie znudzily 
menedzery pifkarskie, powinien 
byc! zadowolony z kolejnej pro- 
dukcji tego typu, zapowiadanej 
przez Domark. Championship 
Manager 2 jest reklamowanyjako 
jeden z najbardziej realistycznych 



menedzeröw Hiperrealistyczne mo 
zliwoici transferowe, modutowa 
budowa umozliwiaj^ca dof^czanie 
dodatkowych dysköw z danymi (za- 
wierajtjcych informacje o ligach in- 
nych niz wyspiarskie) i razwini^te 
opcje statystyczne maj^j zapewnlc 
tej grze przewag? nad konkurencj^. 
Drug^ pozycji w ofercie Domarku 
jest Total Football - kolejny sy- 
mulator pifki noznej. Na pierwszy 
rzut oka wyröznia go Jadna izome- 
tryczna grafika oraz stosunkowo 
spora röznorodnos^ strzatöw i spo 
soböw prowadzenia pifki. 

Mindscape 

Oferta tej firmy, mimo wczeiniej- 
szych zapowiedzi, ograniczala si? 
tylko do jednego tytufu na Amig?. 





RPG w stylu Zeldy, z bardzo rozle- 
glymi terenami do spenetrowania. 
Wreszcie Worms, czyli kolejna wa- 
riacja na temat Cannon Fodder i 
Lemmings (o tej grze pisafßmyjuz 
szerzej w zapowiedziach pecetch 
wychj, Wi^kszosc? tych pozycji 
powinna byt juz dostQpna w 
chwili ukazania si? tego tekstu. O 
dalszych planach Team I 7 na ra- 
zie niewrele wiemy, 

Warner Interactive 
Entertainment 

W zapowiedziach tej firmy 
mozna bylo znale^ kilka prawdzi- 
wych rodzynköw. Pierwszym nich 
jest Primal Rage - nawalanka pre- 




Tiny Troops bo o nim mowa, 
to skrzyzowanie gry strategicznej ze 
zr^cznoSciow^ - coi w stylu Can- 
non Fodder, tyle ze z bardziej roz- 
budowan^ fabuf^ i opcjami Ponad 
30 röznych typöw jednostek, röz- 
norodne tereny z , jnteraktywnymf 
fokacjarrU walki z gigantycznymi 
bossami - to tylko cz^iC atrakcji ofe- 
rowanych przez tQ pozycj^. 

MicroProse 

Jak zawsze wiadomoici z tej fir- 
my (dotycz^ce Amigi) s^ niejasne. 
W oficjalnym katalogu MicroProse 
znaiazia si^ tylko gra Pizza Tyco- 
on. To jedyna w swoirn rodzaju 
strategia, pozwalaj^ca zbuöowat 
prawdziwe imperium gastrono- 
miczne. Z drugiej strony jeszcze 
niedawno pojawialy si? w prasie 
informacje o decyzji niewydawa- 
ma tej gry [ze wzgl^du na ograni- 
czenia pami^ciowe). Co ostatecz- 
nie stanie si^ z Pizza Tycoon? S^j- 
dz^ ze dowiemy si? tego juz w 
najblizszych tygodniach, 

Ocean & Team 17 

Na stoisku tej firmy mo^na sj? 
byto zapoznat z kilkoma gramf 
spod szyldu Team 1 7. Alien Breed 
3D - to amigowa wersja Dooma 
(zdecydowanie najlepsza pozycja 
w swojej kategorii - patrz str. 72J. 
Z kolei Spheris Legacy - to gra 
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zentuj^ca krwawe walki najprze 
rözniejszych dinozauröw [wersja 
automatowa naprawd? robi in> 
ponuj^ce wrazenie] . Nast^pne 
dwie gry s^ produkcjami nalezcj- 
cego do WIE teamu Renegade, 
Pierwsza z nich to Flight of the 
Amazon Queen - przygodöwka w 
stylu Secret of Monkey Island, z bar- 
dzo Jadrc] grafik^ t calkiem intere- 
suj^c^j fabul^ [juz jest) oraz Chaos 
Engine 2, czyli kontynuaqa zna- 
nego hitu sprzed dwöch lat, znacz- 
nie ulepszona i rozbudowana fmi^ 
dzy innymi dodano opcj^ gry prze 
ciwko sobie w sieci). 

Roman Sadowski 
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Pi^tek, godzina 1 1 ,00. Wro- 
ta kina Capitol otwieraj^ si? na 
oSciez i do ^rodka wlewa si§ 



niech zaiu}$ - takich targow w 
naszym pi^knym kraju jeszcze 
nie bylo Wyobrazcie sobie miej- 
sce, gdzie na zywo mozna 
podziwiac wszystkie nowoSci, o 
ktörych dot^d tylko si? czytalo, 
Miejsce, gdzie mozna w nie 
zagraö Gdzie gry kosztuj^ ta- 




ttum, I juz wiemy, ze jest nie 

t\e. Iwia cz^it zwiedzaj^cyth niej i s^ nowsze niz mogliscie 

powinna o tej porze by£ w to sobie wyobrazic. Gdzie moz- 



szkole, wybrata jednak Gamble- 
riad§, I Polskie Targi Gier Kom- 
puterowych. Ci, ktörzy targi 
odwiedziii, wiedzg. ie byto 
warto. G, ktöryrn okolicznoSci 
nie pozwolity dotrzet na czas. 




Przed wejsciem bylo tak 



na wypröbowac wszystkie 
sprzedawane w kraju konsole. 
Mozna porozmawiat z polskimi 
autorami Waszych ulubionych 
gier, zapytat o Feh plany, a 
nawet podrzucit jakis pomyst. 
PopatrzeC, jak w Tumieju Mor- 
ia! Kombat zmagaj^ si? mistrzo- 
wie Polski. Powtarzam: czegoS 
takiego jeszcze nie bylo. Ale 
jest, i niech blisko 10 000 zwie- 
dzaj^cych powie Warn, czy to 
dobrze. A teraz oddaj? gfos 
tym, ktörzy targi obejrzeii takze 
z perspektywy widza. (ws| 



Gdybym powiedziaf, ?e prze- 
bojem wystawy byto stoisko 
Gamblera, to bym skternaf. Jed- 
nakze dla zwiedzaj^cych stano- 
wito doiC atrakcyjny obiekt -jak 
na stoisko rzecz jasna ... Redak- 
cja Gamblera zasadzifa si? przy 
samym wejsciu. Na ladach staly 
dwa komputery, oblegane non 
stop z raeji zainstalowanych na 
nich gier. Na pierwszym mozna 
si? bylo spröbowad z kumplem 
w Mortal Kombat 3 Drugi kom- 
puter pozwalaf postrzelai z Ga- 
meGuna do zywych ce/öw w 
Crime Patrol. Podobnie wygkf- 
dafy stoiska konkurencyjnych 
redaktjr, aie pod wzgl^dem sl 
nowisk dla graezy byfiimy nie 
do pobicia. 

Na targach wystawiafy sie 
wszystkie wazniejsze firmy sprze- 
daj^ce i produkuj^ce tegalne 
gry, m.in. CD Projekt, Digital 

, Miraqe i wiele innych. Moz- 




Trudny strzai pod gork^ 




nri byfo kupfc po rUFdWJ 
cenach praktycznie wszystkie 



j 
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Mortal Kombat jest cyklem 
gier kultowych - to jasne dla 
ka2dego graeza, Jednak, mirno 
wszystko, nie spodziewaliSmy si? 
Bt takiej popuJamoid naszego 
Tumieju. Ale zacznijmy od po- 
cz^tku. Pomysl Turnieju Mortal 
Kombat narodzil si? w niew^t- 
pliwie genialnej glowie nteej 
podprsanego, po czym sam 
Wrelki Szef zadecydowal o pol^- 
czeniu go z Gambleriad^. Kiedy 
iylko zaczqtiimy przyjmowac 
zgloszenia, stato si? jasne, ze nie 
b^dziemy w stanie zorganizo- 



«C 




wat rozgrywek dla blisko tysi^- 
ca osöb, ktöre zadeklarowaly 
udziai w Turnieju. St^d tez Alex 
(przy mafym moim wspöfudzia- 
le) utozyf pytania, maj^ce prze- 
testowad Waszq znajomo^ gry. 
Niektöre z nich byly na prawd? 
podchwytliwe r ale bior^cy udziat 
w eliminacjach poradzili sobie 
doskonale. Do 64-osobowego 
frnafu zakwalifikowalr sr^ bez 
problemu tylko ci, ktörzy dali 
najwyzej jedn^ zi$ odpowiedz. 
Ci, ktörzy popefnili dwa bl^dy, 
musteli wz\$t udziaf w losowa- 
nru. [ oto mlellSmy 64 Wspania- 



lych, ktörzy, dodajmy to, spisalt 
si? doskonale, przybywaj^c na 
Inj nrt-*j nawö z na|datezych 
krartcöw Polski. 

Adam „Skorpion" 

Rulez! 

Przy oSmiu stanowiskach kom~ 
puterowych (Pentium + karta 
muzyczna GUS Ace) rozpocz^li- 
^my w niedzielny poranek 29 
pazdziernika rozgrywki. Najpferw 
zawodnicy walczyli do dwöch 
wygranych rund, potem do 
trzech wygranych rund, by wre- 
szeie, gdy zostala najlepsza szes- 



Stad przyszly komputery 



Turniej zaraz si^ zaeznie 




nastka, walczyt do dwöch wygra- 
nych walk. Jedni mieli wfröd 
postaci Mortala swego faworyta i 
pozostawali mu wiernr, inni zmie- 
n\aii postacie. Wiernosc chyba si£ 
jednak oplacala, gdyz Adam 
Wojtunik z Jasla od poczgtku do 
kortca faworyzowat Skorpiona i 
ten wtainie duet; Adam i Skor- 
pion zwycr^zyf wszystkich pozo- 
stafych rywali (niektörych wr^cz 
deklasuj^c). Co ciekawe, drugi 
nasz finalista (Piotr Cybulskr( röw- 
niez walczyl Skorpionem, a w 
pojedynku o trzecie miejsce (Ma- 
ciej Klos i Krzysztof Jelski) spotkaly 
sr? dwie Kitany. W pokazowej 
walce nasz zwyci^zca zmierzyl si^? 
z Alexem r bezlito^nie, bez sza- 
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Ostatme popiawki na liscie Za 
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cy gotuj^ si^ 
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najnowsze hity 
infcMrh 



Nie zabrakfo 
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Techland zaskoczyl wszystkich 
bijatykg Prawo Krwi na napraw- 
b^ wysokim poz)om)e Seven 
|tars pokazafo pecetow^ wersj? 
ry Kajko i Kokosz, zas w przy- 
otowaniu ma przygodöwk? 
Alfabet Smlercl - w grudniu 
b^dzre wersja na Amige, na PC 
prawdopodobnie na pocz^tku 
przyszfego roku. 

Na stoiskach dystrybutoröw 
Nintendo prezentowano trzy 
konsole: Super Nintendo, kie- 
szonkowg konsofk? Game Boy 
oraz nowy System Virtual Boy, 
wyposazony w 32-brtowy proce- 
sor RISC i stereoskopowy wySwte- 
tlacz Firma Consumer Electronics 
rrade pokazala Jaguara wraz z 
now^, atrakcyjn^ ofertg cenow^. 
Pomi^dzy stoiskami kr^zyfi ludzie 
z chorggiewkami patronujgcego 
targom radia RMF FM. Krakowsk^ 
stacj? rekiamowat sympatyczny 



chwil? schylajgc sie pod rusztowa- 
nrami, i rozdawai cukierkL 

Przez caiy czas na terenie tar- 
göw dzial^t radiow^ze! Opröcz 
dobrej muzyki byly wi^c reklamy, 
informacje oraz liczne konkursy 
prowadzone zaröwno przez 
organizatoröw, jak i wystawcöw. 
Na stoiskach mozna bylo wygrad 
gry, plakaty i wiele innych atrak- 
cyjnych nagröd. Kazdy posiadacz 
waznego biletu mtaf szans? zdo- 
byd jedn^ z wielu pfyt CD, z 
wersjami demonstracyjnymi gier 
fundowanych przez (PS 





jak i\ smok, ktöry tazil po targach, coJpo wejsciu tak 



Wrelk^ atrakcj^ byta Jaskinia 
Gier. Kazdy mögf si? sam prze- 
konad, czy dana gra mu odpo- 
wiada, czy nie. Wi^kszoSd pre- 
zentowanych produktöw byfa 
dost^pna w iicznych stoiskach, 
gdzie sprzedawano gry. Mozna 
tarn byto zagra«! w wersja demo 
Wing Comandera IV - gra ma 
zoptymalizowany kod, dzi^ki cze- 
mu dziafa duio lepiej od swej 
poprzedmczki MitoSntcy awiacji 
rnogli zostad Maverickiem, wgrze 
Top Gun ftrmy Spectrum Holo- 
byte, alba pilotowac Su-27. Na 
rnnym stanowisku mozna byto 
pograd w rewelacyjny Fade to 
Black, nasi^pc? Flashbacka, W 
jaskini prezentowano takze takie 
hity, jak The Need for Speed, 



K O M ü a r 



cunku dla powagi naszego redak- sr? co dziwid, qöyi. redaktor z kon- o Adamfe Wojtuniku krötko: ten 
tora, zato^yl mu dwa razy flaw- kurencyjnego miesiecznika, przy- czfowiek jest najlepszy na Swie- 
lessa (Alex graf Kitare)). Ale nie ma gl^daj^cy sie walkom, powiedzia* cie. 



Prawidlowe odoowiedzi na 



1 Kto wg scenariusza do MK2 wygral pierwszy turniej? Ddp Uu Kang 

2 Jakich postaü z MKI zabrakto w MK2? Wymiert wszystkie. Odp: Sonia, Kano, Coro. 

3. Co na\ety zrob*c!, aby walczyi ze „znakiem zapytama"? Odp: Stosowac tylko low kick w walce 

z poprzednim wrogiem. 
4 Dokoiicz zöante you are supreme... Odp Mortal Kombat warrior. 
5. Czy Shang Tsung mo2e zmienit si§ w Kintaro? Odp: Tak - gdy robi Fatality. 
6 Dokohcz zdanie Goro to czfowiek-..., a Kintaro czfowrek- ... Odp Smok i tygrys (odpovwedi kot 

öyla te2 zattczana). 
7. Qyj pocafunek jest ^miertelny? Odp Kitany, Mileeny (wystarczyJo wymienic jedn^ postad). 

8 Kto w MK2 jest mnchem? Odp. Liu Kang, Kung Lao (wystörczyfo wyrnlenlC jedn^ postad). 

9 Kto w MK2 jest öogierf»? Odp Rayden, Shao Khan (vyystarczyto vvymienid jedn^ postad). 
10. Kogo szuka Jax? Odp: Sonl 

1 1 Czy w Mortal Kombat pojawia si^ iw. M/kcrfaj? JeZeli tak, to kiedy? Odp: Tak, w czasie walki na 

mofclt. 
12. Czy graj^c w Mortal Kombat mozna zagraC w Arkanoida? Odp: Tak 
J3 Dlaaego Shang Tsung w MK2 jest mfodszy r\\l w MKf? Odp: Bo Shao Khan go odmtodztt 

(uznawaiismy wszystkie odpow(edzi möwigce o reinkarnacji wskrzeszenlu rtp i \A^skazuj^ce na 

Shao Khana 



Niesamowita i wspaniafa byta 
publicznoSd. Sal? kinow^ wypef- 
nil ttum kilkuset osöb gor^co 
dopinguj^cych zmagania zawo- 
dniköw (od dwierdfinaföw wszy- 
stkie walki przedstawfaliSmy na 
kilkumetrowym ekranie). Okr^ki, 
oklaski, gwizdy - wszystko to przy- 
pominato raczej mecz wfoskrch 
czy greckich kluböw pifkarskich niz 
komputerow^ zabaw?. Byto na- 
prawd^ wspaniale. Warto tez 
dodad, iz walki przebiegafy w 
niezwykle sportowej atmosferze. 
Nie bylo przepychanek i ktötni, a 
walka na ekranie anr razu nie 
zmienrfa si^ w walk? przed ekra- 
nem. Zawodnicy, chod zdenerwo 
wani, wykazali si? chwalebnym 
poczuciem fair play. 




do wall 
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Command & Conquer, Phanta- 
smagoria i FIFA Soccer 96. 

Megagwiazd^ Gamb/eriady 
by( Turniej Mortal Kornbat II. Pod- 
czas rozgrywek, od pocz^tku do 
samego finatu, wszystkie mtejsca 
siedz^ce i stoj^ce w sali kinowej, 
gdzie konkurs sie odbywai, byty 
zajete. Natomiast na stoisku re- 
dakcji Top Secret odbyty sie eli- 
minacje do I Mistrzostw Polski 
Gier Komputerowych o Puchar 
Top Secretu. Jak wida£, atrakcji 
nie brakowalo, kazdy mögt zna- 
\eit coi dla siebte. Pozostaje re- 
raz poczekaC do wiosny na drug^ 
edycje targöw, mam nadzieje, je- 
szcze bardziej udan^. 

Froggor & Brys 




Wjednym wydarzeniu targo- 
wym nie wszyscy rnogli wzi^C 
udziai. Byla to dyskusja szeföw 
firm i konferencja prasowa r ktöra 
odbyta si? przy aktywnym udzia- 
le redakeji üarnblera. Pozwölde 
wi^c, ze podziel? si^ z Wami 
wrazeniarnl. Poziom merytorycz- 
ny byf wysoki, chot stanowiska 
dyskutantöw röznily si^ doic 
skrajnie: jednr narzekali na polsk^ 
n^dz^ i niemoznosc sfinansowa- 
nia produkcji dobrych polskich 
gier, inni podkre^lali, ze na tym 
rynku wcigz bardziej li czy si? 
pomysf mz kasa. Wszyscy zgodzili 
si£ w ocenie rynku piracklego: 
jest spory i niepr^dko zaniknie, a 
jednoczeSnie piractwo nie jest juz 



PS Redakcja Gamblera 
dzi^kuje wszystkim dzielnym 
ludzioru ktörzy pomogli nam 
w organizaq; Turnieju i w 
obsludze stoiska. Na naszq 
szczegö/n^ wdzi^czno^c za- 
sfuzyl* Radosfaw Pycia i Ma- 
riusz Rycinskf, kiörzy - choc 
w zaden sposöb nie zwigza- 
ni z redakcja - pomogli nam, 
pracujgc wraz z innymi do 
pöznej nocy. 

Podzi^kowania skladamy 
tez organizatororn targöw z 
Agencji Reklamowej Greit, 
ktörych kompetenqe powin- 
ny byc wzorem dla wszyst- 
kich. Wspöfpraca z njmi jest 
prawdziwcj przyjemnoSci^. 
Z niecierpliwoSci^ czekamy 
wi^c na maj i na nast^pnq 
Gamb/eriady. 



W Jaskini Gier, 



zabaw^, lecz krymr na In^ 
profesjg - Swiadczy o 
tym min. pojawienie si? 
nielegalnych kopii kom 
paktöw. I tym optymi- 
stycznym akcentem korV 
wsl 




Sponsorzy Turnieju Mortal Ko m bat 

I Multft-Pro - firma specjalizuj^ca si? w sprzedazy oprogramowania i sprz^tu muitimedialnego Fundator 

pierwszej nagrody (czytnik COROM o poczwörnej predko^a pudetko na 40 dysköw kompaktowych z za- 

wartofciq}. 

ul Pereca 2, 00-849 Warszawa, fiel. 24 61 49 

7 Personal Multimedia Computers firma sprzedaj^ca sprz^t muftimedialny (Joystick!, karty rnuzycz- 

ne. gloiniki. he*my wirtualne). Fundator pierwszej nagrody f karta Advanced Gravis), drugiej (Joystick Gravis 

Analog Pro) i trzeciej (Gravis PC GamePad). Firma PMC dostarczyla nam röwnre2 osiem znakomitych kart 

d2wi?kowych GUS Ace, wykorzystanych w trakcie Turnieju. 

ul. Emifii Plater 47, 00-1 18 Warszawa, tef. 26 18 89 

3. Tornado - przedstawicrel firm Logitech i Dexxa. Fundator drugiej nagrody (karta Logitech Soundman 
Wave). 

ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa. teJ. 40 0! 03 

4, Vobis Microcomputer - jedna z najwl^kszych w Polsce firm zajmuj^cych sie sprzedaz^ konnputeröw. 
Warszawska filia \/obisu dostarczyla nam osrem PC na ktörych toczyly s^ turniejowe walki. 

ul. Gen. W». Andersa 33, 00-159 Warszawa. tei. 31 85 42 

5 Mi rage Software - firma zajmuj^ca sl? sprzeda^ i produkcji gier i programöw uiytkowych. Otrzy- 

my od n/ej oryginaly Mortal Kornbat 2. 
Ul. Gen, Abrahama 4 f 03-982 Warszawa, te/. 671 77 77 

6 IPS Computer Group - firma zajmuj^ca si? sprzeda^ I produkcji gier. Wyt^czny dystfybutor wielu 
znanych zachodnich producentöw. Fundator nagröd dla zawodniköw z miejsc 5-8. 

ul. Okr^na 3, 02-916 Warszawa, tel. 642 27 66 

7 CD Projekt - firma zajmu^ca sr? sprzedaz^ programöw multimed/alnych. Fundator nagröd dla zawo- 
dniköw z miejsc 5-8 (gry i GameGuny) oraz nagröd specjalnych (plakatöw Mortal Kornbat 3) dla zwyci^zcöw. 
ul. Indyjska 25a fskfep), Mar^zalkowska 7/3 (biuro), 02-916 Warszawa, tel. 25 07 03 

8 Magurex - producent akcesoriöw komputerowych. Firma dostarczyia rozdzieiacze pozwa/aj^ce podf^- 
czyC dwie k/awiatury do jednego peceta. 

ul. Mickiewicza 45, 05-820 Piastöw, tel. (0-2) 723 75 05 



Zdj?cra wykonal Tomasz Kulrsiewicz 
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Virtual (Play)Boy 



Cafa redakcja Gamblera skfada 
podzi?kowania wszystkim, ktörzy 
nadesfali zgioszenia na Turnic] 
wszystkun, ktörzy nast^pnie przy- 
jechali do Warszawy, wspanialej 
publicznoicr, sponsorom * swo/m 
wspölpracownikom, ktörzy stwo- 
rzyli sprawnie dzialaj^cq ekip^ tech- 
niczm} i s^dziowsk^, a takze An- 
drzejowi Majkowskremu z Wydaw 
nictwa Lupus, ktöry okazal sl^ wy- 
rnarzonym sekretarzem zawodöw. 
To dzi^kr nim wszystkim Turniej 
okazal si? tak wielkim sukcesem. A 
tych, ktörym si^ nie powtodlo, za 
pewniam: ten Turniej nie jest ostat- 
ni r dla Was tez zaswieci sfortce. 

Jacek Piekara 

Oto pierwsza 
ösemka Turnieju: 

I . Adam Wojtunik 
?. Piotr Cybulski 
J. Krzysztof Jelski 
4. Maciej Klos 
5-8. Tomasz Grzeczyhski 

Wojciech Czajkowski 

Rafal Makowski 

Radosfaw Machoh 



filmatur 



SEQUELE 

(CZESC PIERWSZA?) 




Tworzenie kolejnych czqscj dzreto (zwanych z angielska sequelami) to obyczaj silnie zakorzenraR^ 
si§ o tym przekonac wystarczy obejrzec wielotomowe sagi lezqce w kazdej ksi^garni czy tytuty käset w wypozyczalniach wideo. 
Z natury rzeczy nie jest to zly nawyk (Pisma Swi^tego TEt sq dwie cz^sei), inna sprawa, ze rzadko kiedy poziom pierwowzoru 
zostaje zachowany. 

Zjawisko to opanowalo takze komputerowe rozrywk§ - kolejne czqöcj gier, ktöre zrobity karier§, to rzecz zupetnie normalna. 
Od „reszty swiata" sequele komputerowe rözniq si§ jednak zasadniczo, Otöz nie obowi^zuje tu (powszechna w literaturze czy 
filmte) zasada, ze kolejne produkcje s^ coraz stabsze od oryginatu. Oczywiscie, bywa i tak, ale rzadko. Najcz^sciej nast^pcy 
reprezentuj^ podobny, a nawet lepszy poziom. Powöd? Prosty: post^p techniczny. Sequel gry jest tworzony pözniej niz 
oryginal (genialne spostrzezenie, nieprawdaz?), co za tym idzie, autorzy mog^ wykorzystac nowe technologie i, przede wszy- 
stkim, nowe generacje komputeröw - co najcz^sciej daje gr§ znacznie efektowniejszq. Nie dotyczy to pozatowania godnych 
przypadköw ttuczenia kilku gier w oparciu o ten sam engine - cho6 i w takich sytuacjach trafiajq si§ wy^tki, ze wspomn§ tylko 
Dooma II. 

Tyle radosnego wykladu teoretycznego z cyklu „O Szopenie". Pora na miQcho, czyli kolejnq dziesigtkQ arcytrudnych i 
podchwytliwych pytah autorstwa nizej podpisanego. ktöry niniejszym si§ zegna i zaprasza do nast^pnej cz^sci swojego 
konkursu. 

Alex Powozowy 



Pytah jest 10. Pytania 1 -3 za 1 punkt. pytania 4-5 za 2 punkty, 
pytania 7-9 za 3 punkty, a pytanie 10 warte jest 5 punktöw. 
Honorujemy tylko petne odpowiedzi. Jesli odpowiedz sklada si§ 
z kitku cz^sci i chocby w jednej z nich zostanie popcHnjony 
blqd, to przyznamy punktöw. 

Konkurs b^dzie trwac przez 6 numeröw, Po kazdej run 
wsröd zdobywcöw najwiQkszej ticzby punktöw rozlosujemy na- 
grody: gry komputerowe ufundowane przez fimriQ CD Projekt 
(ul K »kowska 7/3, 00-626 Warszawa, tel./fax 25-07-03). 

ki ufundowane przez Wydawnictwo Iskry (ul. Smolna 1 1, 
00-375 Warszawa, tel. 27 94 15, 27 86 49) oraz prenum« 
jfundowane przez Wydawnictwo Lupus. 



Po zakohczeniu konkursu dwaj zdobywcy najwi^kszej liczby punktöw 
(w razie röwnej liczby punktöw zdecyduje losowanie) otrzymajg nagro- 
d§ gföwn^ - wyjazd na jesienn^ edycjQ targöw ECTS, ufundowany 
przez Biuro Podrözy Almatur (ul. Kopernika 15, 00-359 Warszawa 
26 23 56, fax 26 35 07). Ponadto przewidujemy szereg cennych 
nagröd pocieszen 

Odpowiedzi b^dziemy przyjmowac tylko na za^czonym tu kuponie 
(mozna zrobic ksero), w kopertach z dopiskiem „Omnibus". Ostatecz- 
na d i odpowiedzi do teg< iecy- 

duje data stempla pocztowegr 



t Jaki numer nosi ostatnia cze& cyklu Ultima? 
2 lle gier ukazato siq w serii King's Quest? 

3. lle byto gier z serii Kick Off? 

4. lle byto cz$$ci River Raid? 

5. stynnym Flashbacku möwiono (niezgodnie z 
prawdg), ze jest drugq czqsci^ innej legendär- 



Pytania konkursowe: 

nej gry. Prosz? poda6, o jak^ grQ ctiodzi? 

6. Ktöra cz$£6 przygöd Larry'ego Laffera nrgdy si$ 
nie ukazaia? 

7. Czy ukazata sie (bdfii ukaze) 3. cz$S6 Dooma? 

8. Jako ktöra z cyklu pojawita sie gra Corridor 7? 

9. W oparciu o engine gry Wolfenstein powstata nie 



tylko Spear of Destmy, ale takze mniej 
znana gra, osadzona w klimacie fantasy. 
ProszQ podaC jej tytui 
10. Jaki numerek nosi najdalsza cz$St przy- 
göd Rogera Wilco, do ktörej nasz przy- 
jaciel dotart do tej pory? 



/mi$ 



Kupon Omnibus 2 

ODPOWIEDZI 



Nazwisko 



Doktadny adres 



Wirk 



2. 

3. 
4, 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10 



l) 3i5lb* 




JJSUJJJ Ü <JJ11 

Juz w listopadzie kazda paczka 
10-ciu dyskietek formatowanych 
SONY zawiera GRATIS 
demonstracyjn^ wersj§ 
popularnej gry L EM MIN GS 3DÜ! 



Proponujemy zabaw$ o röznych 
stopniach trudnosci na 
20 poziomach treningöw 
i 5 poziomach gry. 




T/7RNADO 



Zapraszarny do wspötpracy 
sklepy i salony komputerowe! 



TORNADO CENTRALA: 
ODDZIAL GDANSK: 
ODDZIAL KATOWICE: 
ODDZIAL KRAKOW: 
ODDZIAL POZNAN: 
ODDZIAL WROCLAW. 



ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, skr.poczt.61. teL/fax: (22)41-00-56, 40-21-71. 40-01-03, 41-96-68, 41-97-62 

ul. Jagielloriska 13. 80-371 Gdan.sk, tel./fax: (58) 531-431 

ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax: (32) (58-49-69, 58-98-64, 59-66-11) w.15 

ul. Krölowej Jadwigt 33, 30-209 Krakow, tel./fax: (12) 67-36-80, 67-16-56 

ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznan, tel./fax: (61) 47-72-93 

Plac Strzegomski 5/7. 53-681 Wroctaw, tel./fax: (71) 55-70-42 



